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Commodore 


Za siedmioma górami i lasami. 
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Commodore 
Kolejny hit z hrmyK-AMPLE Para 
ntemieckłchnaukowców. Dr Klemi Dr 
Burkert wynalazła tajemniczą substan¬ 
cję zmieniającą zwierzęta w groźne 
potwory Światu grozi rychła zagłada, 
a jedynym człowiekiem, który może 
coś i tym zrobić jest Shimor. lacet 
posiadający nadludzką wręcz cechy 
oraz cały arsenał rozmaitych torom 
Technicznie na uwagę zasługuje wy¬ 
korzystanie kilku planów, co w elek¬ 
cie daje złudzenie trójwymiarowości, 
podobnie jak we FLIMBOs GUEST 


Jest to odgrzany pomysł znanej star¬ 
szym graczom gierki KUNG FU MA¬ 
STER KOSHIMO to zwykła bijatyka, 
w której trzeba stawić czoła kilku ka¬ 
ratekom naraz Po przejściu każdego 
levelu mamy do rozwalenia jakiegoś 


umieszczona jest w kopalni, a zaba¬ 
wa polega na jeżdżeniu wagonikiem 
i zbieraniu różnych spadających 
przedmiotów Odbywa się lo bardzo 
szybko więc wymagany jest dobry 
refleks (i dobry joystick) Od strony 
znej gra jest wykonana dosyć 
■rannie* 


następnie wrzuć# go 
a dodatkowo 
pływackich. 


Gemmo j 


Raj 

strzelaniu z luku do tarczy Możemy 
sobie wraz z kilkoma k um plami urzą¬ 
dzić zawody strzeleckie we własnym 
domu W sumie nic nowego, ale da 
się grać 


Commodore 
To jeszcze jedna nowa wersja sta- 
I rej gry Tym razem wzięli się za to 
I Specjaliści z grupyCOSMOS DESIGN 
| znani głównie z hitu ,Pteey Freda" 
(FRED S BACK) Powstała bardzo przy- 
zwolazręcznościówka. w któcejtrzeba 
latać po labiryncie i strzelać do wred¬ 
nych kosmitów 


SBCHCT OF ROBERT ROY 

Niestety, niewiele można jeszcze 
powiedzieć o tej przygodówce, jako 
ze ukazała się dopiero wersja demo. 
Nazwa brzmi dosyć intrygująco, zaś 
jeśli cala gra będzie wyglądała tak 
tajnie jak wersja demo. to można jej 
wróżyć niemały sukces. 



SUPER HY 


Com* 
modore 

Pomysł stary jak świat: sterujesz 
wę zem, który pełza po labiryncie i zja- 
daiąc kropki wydłuża się Niby nic spe¬ 
cjalnego, a jednak ta gra wciąż ma 
wielu wielbicieli Nowe wersja zawiera 
wiefe ciekawych opcji i dużo ładnej 
grafiki 




BATTIEISLE 2 


IBM PC. 

CD-ROM 



naszkicowany teatr działać wojennych 
Kłopotów me sprawia obsługa, okna 
rozwijają się łatwo, nie ma możliwo¬ 
ści, ze gracz pogubi się w wyszuki¬ 
waniu opqi Zastanawiające, jak dużo 
pierwszorzędnej treści może być za¬ 
warte na trzech dyskietkach 


BATTiETOADS 


Commodore 

.X-AMPLE - 
1 Dużym pl Li¬ 
ii hka, z której 
i la ^fci^Mamy możli¬ 
wość zmierzenia się za równo z kom¬ 
puterem jak i z kolegą Istnieje też 
możliwość wyboru poziomu trudno¬ 
ści 


Amiga 



Czy pamiętacie firmę MINDSCAPE^ 
Jeszcze parę lat temu mocno siedziała 
na rynku. Dziś wychodzi na rynek ze 
starym hrterti z automatów - BATTLE- 
TOADS Gra dzieje się w kosmosie 
a głównym bohaterem (czytaj: posta¬ 
cią na ekranie) jest gigantyczna żaba 
o niespotykaną budowie ciała, którą 
silą rąk ubija wszelkie genetyczne i me¬ 
chaniczne wynalazki stające jej na dro¬ 
dze Mimo. ze program wcale me za¬ 
chwyca grafiką ani odgłosami to jest 
w mm coś takiego, ze me można się 
od mego oderwać 


IBM PC 

Dziwacznagra wydana przez firmę 
SSI Akcję widać z góry, przypomi- 
n ająoy z wyglądu Araba człowiek po¬ 
konuje wschodnie krainy, zmagając 
się w konwencji zręcznościowej 
z przeciwnikami różnych ras, Grafi¬ 
ka na standardowym poziomie, przy¬ 
wodząca na myśl obrazki z książek 
dla dziec iAL GU AD IM jest niewiel kim 
rangą produktem przeznaczonym ra- 
czej dla młodszej części populacji gra¬ 
czy Człowiek, który juz skoćezyl tę 
grę twierdzi, że dostrzegł w niej cechy 
wspólne z PRINCE OF PERSIA 2 
Miłośnicy pelnokrwistych RPG - ra¬ 
czej me macie tu czego szukać 



MER 


Amiga 


Produkt firmy BLUE 
się najpierw w wer: 
teraz doczekał się przei 
dyskietką 
na 

me wykoszi 
Struktura 
sama jak HI: 

Grafika zaś o 
rowane obrazki 
maszyn prez 
do tego 



_! tak 

RY LlfJKIg® 1918 
i lepszl 

^stępujących w grze 
się znakomicie. 
Trdzo przejrzyście 


Ta gra to niezły chlam ze stajni 
PSYGNOSIS. Sama gra nie ma praw- 
dobodobnie nic wspólnego z filmem 
poza imro któiego poziom stoi poni¬ 
żą przeciętnej CUFFHANGER jest 
typową grą zręcznościową o bardzo 
słabej grafice, animacji ■ muzyce, czyli 
- mówiąc krótko, wszystko tu siada. 


Amiga 

FRANKO jest typową bijatyką z 
drą dużą da wVą przemocy i 
razów Gra została wydana pj 
GE. wedle potrzeb n 
często dopytyw^ 
kiev 

wy prze 

Ursynów czy 
jakty- 
dlugimi włosami 
lnie wyrośniętą klatą 
ihlarz ciosów jest wysoce roż¬ 
ny Można np kopać nogą na¬ 
nosząc twarz na kolano, bądź na sto¬ 
pę Poza tym grze towarzyszą synte¬ 
zowane odgłosy mówiono-krzyczane 
t bluzgi których używają naigorsze 
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męty, część z nich nieslety została 
ocenzurowana przed skierowaniem eto 
sprzedaży Porównując grę do zacho¬ 
dnich wzorców, należy ją ustawić po 
między MDRTALKOMBAT a starym 
hitem TARGET HENEGADE. 


Amiga 

Nie tak dawno temu, w Tatrech zyl 
sobie Janosik - dyrektor przedstawi- 
cielstwa brytyjskiego konsorc|um Ro¬ 
bin Hood Holding Oawno juz nie pu¬ 
szczali w telewizji doskonałego filmu 
z Markiem Perepeczko, za to firma 
MfRAGE przygotowuj na koniec wa¬ 
kacji wydanie zręcznościowo-przygo* 
dowego JANOSIKA na Amigę. 

Obok typowych elementów zręcz¬ 
nościowych. dorzucono do niej wątek 
rozwiązywania zagadek, używania 
przedmiotów i mordowania np chro- 
monych niedźwiedzi. Program posia¬ 
da średnio podniecającą grafikę, po- 
chwalić należy wątek rozwiązywania 
problemów 


skiego Gra powstawała ponad trzy 
m iesi ące i trzeba przyznać, że jak na 
taki krótki okres, została dopracowa¬ 
na do najdrobniejszego szczegółu. Po¬ 
siada mezlą muzykę, przyzwoitą czy¬ 
telną grafikę oraz naprawdę dobrą ani¬ 
mację Fabuła przedstawia się nastę¬ 
pująco zostałeś wyznaczony do akcji 
specjalnej - unieszkodliwić coś co czyha 
w ciemnościach labiryntu podziem¬ 
nego bunkra 

Program będzie doskonałym kąskiem 
dla każdego maniaka dobrego strzela¬ 
nia, gigantycznego labiryntu i szybkiej 
akcji Premiery gry należy się spodzie¬ 
wać w okresie powakacyjnym, wydaw¬ 
ca jeszcze nieznany 
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Amiga. IBM PC 


Amiga, IBM PC 

Po światowym sukcesie prekurso¬ 
ra, na rynku pojawił się jego epigon 
Cztery stoły PJNBALL DREAM5 2 nie 
powinny zawieść miłośników flippe- 
rów Druga część jest nieco inna - bile 
nabrała srebrzystego połysku (przy¬ 
byliśmy , zobaczyliśmy EPIC PINBALL 
posrebrzyliśmy), O rmod rości trud- 




Amiga 

Konsole mają swojego SGNICA, 
a porządne Amigi doczekały się gry 
nawet dość podobnej MR NUTZ 
z OCEAN łączy w sobie elementy 
takich gier jak ZOOL i ZELDA (z korij 
sol) To opowieść zmagań wie 1 
z inwazia kurczaków na psaten 

formy *^skej i be. 



Gra w 
wiekiem 

wych W B^produl^^PAM 17 m 
wane zemną noweffesne lory, za¬ 
powiada Łze elementy techniczne 
produkt^Pracowane będą przez pro- 
fesjonalislów Oprócz tego ammacjfi 
postaci rzucających kulami, sporo di- 
gitalizowanych dźwięków. 

ust Acnni HERO 

Amiga 

Fiknz HiperAmoldem cechował się 
ciekawa fabułą i mocnymi gagami, 
czego nie można powiedzieć o grze 
Została ona wypuszczona przez firmę 
PSYGNOSLS, wykupioną ostatnio przez 
SONY Rezultaty działalności pod no¬ 
wą flagą są przerażające 

LAST ACTION HERO to klasyczna 
rozwalankana pierwszej lepszej uliczce, 
po której biegasz wkurzonym Arnoldem, 
Animacja dość dob ia ciosy tekie sobie, 
tylko reszta to nudy ne pudy 


LAST SDLDIER 


Amiga 


Mimo klasycznie anglosaskiego ty¬ 
tułu gra jest w pełni polskim produk¬ 
tem stworzonym przez Łukasza Kału- 



ńo na razie wyrokować, wszystko za¬ 
leży od tego, czy po poje wierny 
w zeszłym roku tak dużej i 
perów. nowy tytuł wzbudzi zante A 
wantę Nowy wyrób TWENTY FH 
CENTURY je^fcobiony z klasą ^ 
mu trzeba pr^Wać 




Tiiga, IBM 

eahzowena ii^Ł#ntme strze- 
l bezbłędnie JBRająca cię od 
sr^^K-fak zachwala swoje nowe 
dziMfia TEAM 17, Kilka pozie- 
trakcji non-stop, płynny scrolt- 
^ strzelające plazmąleseryi oczy¬ 
wiście ognista muzyka. Ten tytuł po 
pojawieniu się na Amidze doczekał 
się szlachetnej adaptacji na PC. 


Po ukazaniu się wersji na Amigę, 
OSADNICY przybywają na PC Gra 
jest bardzo przyzwoicie wykonana, choć 
zapowiedzi, ze będzie pracować w try¬ 
bie pod wyższonej rozdzielczości speł¬ 
zły na niczym Owe kilka megabajtów 
od powiada praktycznie w stu procen¬ 
tach temu. co widzieliśmy na Amidze 
Wydaje Się. że nawet mimo szalonego 
tempa przypływu gier na PC. THE 
SETTLERS nie powinni przejść nie¬ 
zauważeni. 


Amiga, 

BM PC 

i powiedzieć, że ko¬ 
imy BULLFROG stanie 
nie mniejszym mz 

stałeś ^^fc^nyg^dyrektor 
parku. sz^l^HMftisz się że 
bawienie ludzi jest nad wyraz trudnym 
awodem Buduje się rozmaite karo- 
lunele strachu, zamki duchów 
trdziej przyziemne przybytki: bud- 
oz hamburgerami toalety,slupyoglo 
szeniowe. Na ekran* panuje niesa¬ 
mowity ruch, ne rozwój akcji wpływa 
wiele paiamelrów: pieniądze przezna¬ 
czone na nagrody w konkursach dla 
gości, wysokość pensji wypłacanych 
personelowi Musisz przez cały czas 
przyglądać się. jakie ząpotrzebowa 
ma składają nowi turyści THEME PARK 
jest strategią na wesoło, produktem 
zrealizowanym w sposób wzorowy 
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Amiga 


Wreszcie poją wi la się te długo ocze¬ 
kiwana gra. Miał to być konkurent dla 
STRIKE COMMANDER, ale pierwsze 
wrażenie z oglądania gry jest jedno- 
znaczne: coś lu me gra Naperw zna¬ 
komite mtro a po nim lekkie rozcza¬ 
rowanie grafiką symulatora, która nie 
posiada tak wielu szczegółów, jak moi* 
nabyło przypuszczać. Jest jakaś laka 
granu lasta Nie najładniej przesuwają 
się chmury, samolot z niektórych ujęć 
wygląda jak śmieszny zlepek kilku pi¬ 
kseli Miodność w tej chwili stanowi 
jeszcze zagadkę, trzeba wykonać tych 
kilkanaście misji, bo być może scena¬ 
riusze okażą się ciekawe. Ostatni fakt 
zbulwersuje chyba wszystkich; na 
4B6DX/33 samoloty w PACIFIC STRI¬ 
KE poruszają się me szybciej niż śl¬ 
in Bk Dc czego to doszło 


To kolejne strzełamna z szuliady 
Ml RAG E , a napisana przez firmę TSA 
Po średnio udanej części pierwszej 
(wkrótce opis), przyszła kolej na udo¬ 
skonalony produkt - część drugą 
Tym razem bohatera widzimy z bo¬ 
ku a me z góry, jak to było w pierw¬ 
szej części Znacznemu poprawieniu 
uległa grafika, a także muzyka, które 
bardzo przyjemnie wpada w ucho 
Fabuła jest bez konkretnych zmian - 
musimy zabijać, zabijać i jeszcze raz 
zabijać Ogólna prezencja gry jest ra¬ 
czej na plus, mimo wciąż mepopraw 
me wolnego poruszania się bohatera 
i jego wrogów 


MMMMM armada 


Nie wadomo czy 

jeszcze trzeci, czy może już czwarty 
Jedno jest pewne, nactehodzinowy W1NG 
COMMANDER - ARMADA Screeny 
dobrze wróżą, wiadomo niewiele. Grać 
będzie można przez modem i po sieci. 
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MAGIA jest uczciwą grą 
przygodową, o ile można 
mówić o występowaniu na Alan przy¬ 
godom ek Według starej nomenklatu- 
ry niech będzie to fabiryntówka iogicz- 
nc^przygodowa. co też nie rzuca no¬ 
wego światła 

Zaczni|my więc czarować. 


- weź gęsie pioro z G7 
-z D6 weź pergamin 

- w D6 przerysuj gęsim piórem na 
pergamin obraz 

- weź bicz z F10 oraz klucz z E8 

- Hęjce Morgah (C9) daj ptzerysowa- 



ny obraz - dostaniesz eliksir czasu 

- bicz daj Sandumowi w B6 - prze¬ 
niesie się do Dii. tam daj mu klucz, 
a dostaniesz flakonik 

- z C5 weź sztylet, daj go Voidskiro- 
wi w AB - da ci robaka 

- porcelanową kulę z B7 daj Wiratt- 
oe w Cl - dostaniesz oko węza 

- weź but karta z E2 

- de kociołka a A2 wrzuć robala. oko 
węza, but karta, a płyn wiej do tia- 



W czasach zwiększanego co i raz 
glosowaniem deficytu budżetowego, 
posada skarbnika jest jedną z bar¬ 
dzie? nerwowych. Skarbnik to ma 
czci urzędnik skarbowy, czyli po pro¬ 
stu fiskus Cale życie ma kontakt 



z teoretycznymi pieniędzmi, które 
powinny spokojnie lądować w skarb¬ 
cu Skarbnik pilnuje, żeby nikt nie 
zapomniał oddać swojej części do 
skarbca Przecież muszą z mego 
wyjmować, kasa me może być pu¬ 
sta 

Ale taki zawód me nastraja pozy¬ 
tywnie Spróbujmy się więc odprę¬ 
żyć. uspokoić. Pieniądze to rzecz 
ulotna jakteś papierki. Weźmy się 
lepiej za kosztowności - to takie 
kamyki. 

TNa planszy mamy kamienie, które 
można transformować, układając Je 
w odpowiednie wzory Trzeba ce¬ 
lować się na pokazany po prawej 
strome obrazek, tzn w rezultacie 
odtworzyć go na naszej części pian- 
ezy 

Zadanie może i łatwe, ale trzeba 
stęzwijaćjakw ukropie-czasucie¬ 
ka. Kamienie transformuje się naci 



Eureka 1 - krzyknął Archimedes wy¬ 
skakuje z wanny A czy ktoś z was 
potrafi powtórzyć sławne twierdzenie, 
które urodziło stę w głowie zacnego 
męża, gdy ten zażywał kąpieli 7 Nie¬ 


ważne W dzisiejszych czasach okrzyk 
mądrego Greka śluzy jako wyraz doko¬ 
na nia odkrycia reguły rządzącej prawi¬ 
dłowością oczywistą jak choćby siła 
ciążenia Newton, gdyby tepej znal hi- 
stonę starożytną, na pewno krzyknąłby 
również „Eureka*. gdy dorodne jabłko 
dżwięknęto w jego zacną czaszkę 
Ale zostawmy te dywagacje Gra 
EUREKA napisana w Polsce jest ko¬ 
lejną produkcją, której nie mamy się co 
wstydzić jprzed Zachodem. Gdyby Atan 
nadal zyio, zalalibyśmy cały świat na¬ 
szymi grami Ale jest tez EU R EKA przy¬ 
kładem pewnego plagiatu, bowiem ta¬ 
kich gier jest juz kilka - wymienić moż¬ 
na choćby BRiX na PC czy CULTIVA- 
TtOW na duże i małe Atari Ale z drugiej 
strony me można pozwolić, by dobry 
pomysł iłnarl tylko dlatego, ze już ktoś 
go kiedyś wykorzystał 

Na planszy znajduje się pewien układ 
karmem Kamienie mają różne wzory 




konika - masz eliksir życia 

- staruszce w G10 daj eliksir życia- 
da ci wodę święconą 

- ugaś wodą piekielny ogiert w C*0 

-Z Bi Owez pergamin, a Z AU ma¬ 
giczny pierściań 

- przerysuj gęsim piórem na perga- 
rtmobrazw F3 

- przerysowany obraz daj GtMorowi 
w F6 - da eliksir odwagi 

* Kirrowi w D14 daj magiczny pier¬ 
ścień i eliksiry: odwagi, snu i cza¬ 
su. 

Teraz dopełni srę magia... 



Afickty 



skając FlRE na wskazanym kurso¬ 
rem kamieniu. Oprócz tego jedne¬ 
go. zmieniają się tez te w sąsiedz¬ 
twie Uwaga! -nieostrożny ruch jest 
me do poprawienia, co znacznie grę 
utrudnia Wprowadzono też. nieste¬ 
ty. kmit ruchów Za to za poprawnie 
rozwiązany u kład otrzymuje się pre¬ 
mię. 

Zabawa oczywiście przy muzyce. 
Nie ma tojak życie na dobrąj posad¬ 
ce. 

Suprr Rodzyna 



zaś twoim celem jest oczyszczenie plan¬ 
szy do zera. Gdy zetkniesz ze sobą 
dwa o identycznym wzorze, oba zni- 
kąą W ten sposób należy pozbywać 
się kolejnych zawalidróg, uważając|©d 
nafc, by me wpakować się w fiufapkę 
bez wyjścia 

Natęży na koniec pochwalić EURE¬ 
KĘ za staranne wykonam e i graficzne 
wyważenie całości I me zapomnieć, ze 
to rdzennie polska produkcja 

Kingfoker 




Gala akcja tej gry rozgrywa się na 
mapie Europy podzielonej na kilka kró¬ 
lestw, a tych z kolei na jeszcze mniej 
sze tereny Jeżeli zjednoczysz pod sw^ 
im beitem wszystkie tereny wchodzące 
w skład królestwa zostaniesz kor cno 


wany Celem gry jest zdobycie tytułu ce¬ 
sarza, co wiąże się z podbicm całego 
kontynentu 

Do tegosamego celu dąży trzech koft- 
kureniów którym kierować mogą inni 
gracze lub komputer Każdy z graczy 
wybiera jeden kraj będący teraz jego 
bazą wypadową Pozostałe kraje są neu¬ 
tralne i nie stanowią dJa n kogo zagro- 
zemarrwiio^ekazdyz ruch dysponuje 
wfasną armią 

Sterowanie odbywa się za pomocą 
poleceń symbolizowanych przez ikony 
umieszczone z lewe? strony ekranu, 
W jednej turze każdy z czterech gra- 






























































czy wydaie rozkazy, kofcząc kdejkę po¬ 
leceniem STOP. A oio spis dostępnych 
potrafi 

SUROWCE - najlepszy sposób na 
zdobycie pieniędzy. Możesz zainwesto¬ 
wać w wydobyae minerałów - węgla 
żelaza lub mwdżi Po wybraniu tej cpqi 
wskaż kra| w którym chcesz wydoby¬ 
wać, musi on należeć do ciebie Możesz 
dowiedzieć się o cenach poszczegól¬ 
nych mne r al6w Wado zainwestować 
w len.któryceniory jestnajwyżai Lecz 
pamiętaj, te złota się wyczerpują, jezei 
włożysz kapitał w wydobycie w wyeks¬ 
ploatowanym złożu to itraaszswojepie¬ 
niądze 

KOLONIE - Inny sposób zarobkowa 
nia Wysyłasz statki do kotonn w celu 
wyzyskania ich Niestety nie wszystkie 


wracaj z forsą Gzas^ zdarza nę ze 
któryś zaginie 

FABRYKI - zaktedyp redukujące sprzęt 
bojowy dla twojej armii. Mogą prod lito¬ 
wać czołgi samo Joty lub okręty (tylko 
w krajach z dostępem do morza) Koszt 
budowy jednej la bryki wynosi 200 000 
W czasie jednaj tury możesz wybudować 
dowolną ilość fabryk, ale tylko w jed¬ 
nym kraju, ograniczają cię fundusze 
PRODUKCJA-produkujesz wyposa¬ 
żenie dla armii Na każdy rodzaj labryki 
nałożony jest kmn sprzętu wytworzone 
go w ^ej forie - 30 czołgow, 35 sa¬ 
molotów tub40okrętów na jeden zakład 
BAZA -mozesz budować fortytikac je, 
które wzmacniają możliwości obronne 
stacjonujące! na danym terenie armii. 

REWOLTY-zamiast walczyć z kon¬ 
kurencją możesz wspomóc opozycję we 
wrogim kraju. Jeżeli wesprzesz rewolu¬ 
cjonistów żądaną przez nieb sumą pie¬ 
niędzy, to obalą on i dotychczasowy rząd 
przyłączając kraj do twego imperium 
ANALIZA- możesz skorzystać z usług 
specjalistów od geologu, którzy ocenią 
zasoby minerałów w interesującym aę 
kraju Zapobiega to inwestowaniu w dem 
no w wydobycia. Lecz coś za coś, za 
fachową usługę trzeba słono zapłacić - 
250 DD0 


Okienko w dolnym Jewym rogu za¬ 
wiera informacje, który gracz aktualnie 
wydaje rozkazy oraz stan jego gotówki 
i liczbę zajętych krajów. Po kliknięciu 
na dowolny kraj ukazuje się okienko in¬ 
formujące o nazwie kraju, jego właśo- 
aefo (kraj neutralny me posiada żadne¬ 
go właściciela), dochodach z podatków, 
rodzaju i ilości zakładów zbrojeniowych 
i stacjonujących nadanym terenie wojsk 
Ponowne kJikmęoe otwiera następne okno 
zawierające informacje o graczu, do któ¬ 
rego należy teren oraz stanie jego kasy 
i wpływach ze wszystkich podatków 
Jeżeli chcesz zdobyć sąsiedni kraj. 
klikną na kwadracik symbolizujący twoją 
armię, a następnie na cel ataku Wyślij 
do walki odpowiednią ilość sprzętu Pa¬ 
miętaj, że za pomocą okrętów mozesz 
atakować tyl¬ 
ko tereny 
morskie lub 
mające bez¬ 
pośredni do¬ 
stęp do mo- 
rza 

Co pe¬ 
wien czas 
komputer 
mformuie 
o zdarze¬ 
niach losowych, np strajk robotników, 
mała rewolucja lub katastrofa jak rów¬ 
nież dotacje dla twojej armii czy pew¬ 
na suma pieniędzy przekazana przez 
ludność. Co pewien czas masz moz 
liwość wysiania agentów w celu zni¬ 
szczenia fabryki wroga Jest to jeden 
z elementów zręcznościowych gry 
Musisz wyeliminować ochroniarzy 
strzelając w głowę Liczba pocisków 
i czas test ograniczona Innym ra¬ 
zem strzelasz do agenta ukrytego za 
kotarą 


Kilka dobrych rad 


- me inwestuj zbytpochopnle w wy¬ 
dobycie, bo naciąć się me |est trudno 
Wyłożenie pieniędzy na wyeksploato¬ 
wane surowce przyniesie tylko straty 
Jeżeli me jesteś pewien co do zaso¬ 
bów interesującego aę kraju, skorzy¬ 
staj z opcji Analiza 

- zdobywaj iak najwięcej terenów 
Przynoszą one dochód w postaci podat¬ 
ków i minerałów, które można wydo* 
być. 

* - jeżeli produkujesz sprzęt dla armii 
nie wykorzystuj wszysUtich pieniędzy, 
zostaw trochę na wydobycie 

- komputer często stosuje podpu- 
chy Wystawia jeden kraj na łatwy lup 
dla c lebie z ostawiając w nim minima I- 
ną armię, duże siły gotowe do odbcia 
straconych pożyci i lokując w sąsie¬ 
dnim 

- leżek obawiasz się, ze twoja armia 
jest zbył słaba do obrony zagrożonego 
atak i am kraj u postaw w mm fortyfika¬ 
cji 

- atakuj te kraję, w których wróg 
umieścił zakłady zbrojeniowe. Zdoby¬ 
wając je niszczysz jego potencjał prz e¬ 
my sfowy. 

- atakując tereny morskie tub od¬ 
dzielone morzem musisz dysponować 
odpowiednią ilością okrętów do prze¬ 
wozu czołgów i samofolów Jeden okręt 
może zabrać 4 czołgi i 5 samolotów 

• mając małe siły i dużo pieniędzy 
wspomagaj rewolucjonistów w obcych 
krajach 

- me zostawiaj żadnego kraju bez 
jakakolwiek obrony będzie on stano¬ 
wił łatwy lup dla opozycji 

Gra została nieoficjalnie spolszczo¬ 
na przez pirata Birdy 


Orttt! 
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Wilhelm Tell byl czymś w rodzaju 
szwajcarskiego Robin Hooda Wiadomo, 
że zyl ok XIV wieku Zmuszony został 
przezwóftaGessforado zestrzetema z ku¬ 
szy jabłka osadzonego na głowie wła¬ 
snego syna Zaraz po dokonaniu tego 
czynu ze skutkiem pomyślnym, dokonał 
morderstwa na Gessterze Przyspieszy* 
to to tylko powstanie gmin przeciwko Habs¬ 
burgom. 

Gra CRCSSBOW - THE LEGEND CF 
WLiEM TELL opowiada o przygodach i 


walce poczciwego mordercy Wilhelma Tel¬ 
ia ze złymi żołnierzami, będącym pod wpły 
wamidadzykteryków Twojezadaniew grze 
sprowadza sję do opanowania ikonoiogn 
zabijania czarnych rycerzy i pomocy bied 
rym. wychudłym analfabetom, Wórzyzwam 
są w okolicy wieśniakami Zadanie będą 
utriKtoiać a będą wilki dz#o oraz inna zwie¬ 
rzyna towna, którą zwalczać mozesz za 
pomocą kuszy, kija, siekierki i mych na¬ 
rzędzi Grę trudno zabczyć do określonego 
gatunku, ma ona w scł»e namiastki gue* 


Dystrybutor Olbert 































rę w ziemi fdź w lewo i wróć 
dołem po klucz. Pobiegnij w le¬ 
wo. zeskocz na dół. idź w lewo 
Wejdź na górę po kolejny klucz. 
I dż w p rawo, we i klucz znajdu - 
jący się na górze. Idź dalej w pra - 
wo a t do końca Wskocz na gó¬ 
rę, w prawo, na górę, w lewo 
i zeskocz na dół. Po lewej stro¬ 
nie znajdziesz jeszcze jeden 
klucz. Wróć na górę i zejdź na 
dół z prawej strony (uważaj na 
czaszki). Poszukaj stroju do nur- 


go Od tej chwili będzie o on słu¬ 
żył pomocą. Idź do klapy w podło¬ 
dze i skocz na dół. 


i mmm ms 


Jonny to bohater znanej kre¬ 
skówki (jego przygody można oglą¬ 
dać m in na Cartoon NetWork). 
Zawsze towarzyszy mu jego przy¬ 
jaciel Hindus Hadji 
Tym razem doktor 2m uwięził 
w swoim podziemnym laborato¬ 
rium znanego wynalazcę, pana 
Ben to na i zmusił do pracy nad 
nową bronią, przy pomocy której 
mógłby zapanować nad światem. 
Jonny musi odnaleźć tajne labora¬ 
torium, a następnie uwolnić Bem 
tona z rąk szaleńca 


IEVEL 1 


Weź klucz i latarkę i wejdź do 
domu. Podnieś kolejny klucz i idź 
dalej w lewo Po drodze lepie; nie 
b>j się z nikim, tylko od razu bierz 
nog i za pas. Ze skocz na dół i bie - 
gmj w prawo po sztylet i klucz. 

Po drodze miniesz kla¬ 
pę w podłodze, przez 
którą późnie; wy do¬ 
sta¬ 
niesz się 

z domu. Teraz idź w 

lewo az do scho¬ 

dów, weź kolejny 
klucz oraz baterie 
Włóż jedolatarkii wejdź na 
górę . Pobiegnij w łewo, weź klucz, 
wskocz na górę przy pomocy tram - 1 
poimy. Idź w prawo, weź klucz) 
po drodze W komnacie w któ¬ 
rej nie ma światła włącz latarkę 
Używając sztyletu uwolnij Madjie- j 


IEVEL 2 


Zjedź windą na sam dół, idź 
w p rawo do drabiny i wejdź po niej 
na górę Zbieraj energię Teraz idź 
w prawo do windy i wjedź na gó¬ 
rę Na dole po prawej stronie po¬ 
szukaj pioruna, który będzie ci słu¬ 
żył do obrony przed ludźmi i robo¬ 
tami. Wróć do windy, którą jecha¬ 
łeś na początku i wjedź na wyższe 
piętro Teraz biegnij w lewo az do 
samego końca. Po drodze 


miniesz 
tę 2 drabi- 
prawa- 
w dół. 
źniej wyj- 
Wejdź na gó- 


komna- 
n ą 
dzącą % 
Tędy pó* 
dzie b z . 
rę i po taśmo¬ 
ciągu prze¬ 
skocz na pra¬ 
wo, We|dź na 
góręi idź w lewo, zejdź 
* na dół. Weź dynamit i wra¬ 

caj do drabiny prowadzącej 
w dół Zejdź do windy i zjedź mą 
na dół. 


LEVEl 3 


Użyj dynamitu by zrobić dru¬ 


kowania i idź w 
wody 


lewo Wskocz do 


LEVEL 4 


Poziom ten ogranicza się tytko 
do przepłynięcia przez wszystkie 
komnaty i zbierania butli z po¬ 
wietrzem 


LEI/EL 5 


Wjedź windą na gó¬ 
rę i weź analizator. 


UEVEL3 


j | Przy jego po- 

' mocy bę- 

dzresz musiał 
sprawdzić wszy¬ 
stkie komputery. W niektórych 
komputerach doktor Zin ukrył 4 
tajne kody (kolorowe kwadraciki). 
Musisz je wszystkie odnaleźć, aby 
uwotnić Bentona, Komputer moż* 
na sprawdzić kiertjąc joystick do 
dołu. Jeśli po kilku sekundach na 
analizatorze me pojawi się kod lo 
znaczy, źe musisz sprawdzić inne 
komp utery Gdy odnajdziesz wszy¬ 
stkie kody, czerwony kwadrat na 
analizatorze zmieni kolor na zielo¬ 
ny. Będzie to oznaczało, ze drzwi 
_do laboratorium Bentona stoją otwo¬ 
rem. Zbieraj także wszystkie klu¬ 
cze. 

Marii 

Firma MarkSoti sprzedaie w Pol¬ 
sce grę JONNY GUEST w wersji na 
PC. jest to zupełnie inna gra 





















































































FRED S BACK to gra dla optymistów 
spoglądających na świat prcez i bitwę oku- 
lary. Bo cży mcie być coś bardziej o$ymi- 
stycznego, mz skakanie po ziel onej Łączce 
wśród kolorowych kwiatków, drzewek 
i krzaczków' 5 Przyda się też od rotora ko¬ 
mercjalizmu , bo łącząc przyjemne, czyh 



SIM P1G jest grą, w której masz 
szanse zostać hodowcą, świńl Auto¬ 
rami programy powstałego w 1991 roku 
jest holenderski zespól programistów 
AN IMAŁ SOFT Gra napłsana jest w Ba- 
srcu, lecz mimo to m ustępuje trądy 
cypym grom o tej tematyce 
Gra z pozoru jest prosta, wymaga 
jednak od grającego przebiegłości 
i głowy do handlu. Jako dobry gospo^ 
darz (ciyr. świniopasy musisz dbać, 
aby twój p rzychówek me zdechł z głodu 
lub chorób Twoim przeciwnikiem jest 


unoszącą w skokach spontaniczność z po¬ 
żytecznym czyi zbieraniem porozrzuca¬ 
nych tu i ówdzie dramę mów, można uskro- 
bać całkiem mezią sumkę, która pozwoli na 
dtiizsze noszenie różowej przestany naoczy 
Takie jest wlaśnte życie Freddiego 
Gra ta ma wiele wspólnego ze zna¬ 
nymi łubianym przebojem Gfl EAT GlAN- 
NA SlSTERS. Tu me ma jednak radnego 
zabijam®. to zbyt okrutne. Jeżeli wrogie 
stwory z tąpią Freddiego w swoje łapy, 
to serwują mu krótką drzemkę Upływ 
czasu tez objawia się coraz większą sen¬ 
nością bohatera. Humor może mu popra¬ 
wić odnalezienie dawki eliksiru otrze- 
żv^jącego(czyzbyjataśriaikDtyk^j Warto 
też czasem zajrzeć za tajemnicze drzwi, 
można tam znaleźć wiele bardzo poży¬ 
tecznych przedmiotów oraz dużo cen¬ 
nych diamentów Zęby jednak pozyskać 


komputer, który skutecznie potrafi ogra¬ 
bić cię z resztek terenu 

Na początku pojawia się ekran 
z opcjami [SETUP). Wybierasz datę 
rozpoczęcia i zakończenia gry oraz 
oczywiście ilość kasy, którą możesz 
gospodarować wedtag własnego uzna¬ 
nia Po przebrnięciu przez początko 
we wstręty wystarczy tytko wybrać 
START 

W samym środku głównego ekranu 
znajduje się mapa. podzielona na 120 
(15x8) pól Na dole ekranu znajduje 
się połę informacyjne* z którego do* 
wiadujesz się np. c ilości paszy wy¬ 
stąpieniu zarazy itp Sympatyczna twarz 
w prawym dolnym rogu pozwala za* 
kortczyc aktualną rozgrywkę Katomast 
z prawej strony widzisz stan kasy. 
datę, ilość świń w hodowli oraz opcje, 


OPCJE 


V1EW - powrót do głównego ekra¬ 
nu gry 

BUY - kupujesz teren (lANO), pa¬ 
szę (FOOD) oraz sadzonki świń (PIGSJ 
AD V-reklama zwiększająca popyt 
na świńskie mięso - irrv drozsza tym 
skuteczniejsza 




Cotnitwdorf 


W skład zestawu 4 SOC- 
CERS1MUUTORS wcho¬ 
dzą cztery gry o tematy¬ 
ce piłkarskiej Możemy ro¬ 
zegrać prawdziwy mecz na 
stadionie, w hali łub na 
uhcy Istnieje także opcja 
treningu w którym wystę¬ 
puje wiele specjalnych ćwt- 
Cżeń przydatnych każde¬ 
mu piłkarzowi 

Wgrze na stadłome( t T A 
SIDE S0CCER) grasz na 
pełnowymia row y m boisku. 
Jest to gra z zachowa¬ 
niem wszystkich zasad, 
najbardziei zbliżona do 
prawdziwej piłki nożnej 
Wybierając z menu opcję 
(CHANGE CONTROLS) 
masz możliwość dokona 
rwa wyboru. czy chcesz greć 



jakiś przedmiot, trzeba rąbnąć głową 
w mur . za którym jest on ufc ryty. Nieste¬ 
ty me każdy murek ma coś do ukrycia, 
dlatego zbyt natarczywe walenie głową 
w mur tez me jest wskazane bo moie 
doprowadzić do komplikacji Pamiętać 
jednak należy, że Freddy jest bardzo 
zachłanny i dopóki me zbierze wszyst¬ 
kich diamentów, me będzie chciał przejść 
do następnej planszy. 

Orin 




SELL - menu sprzedaży 
SIAT informacje o Stanie kasy, 
itaśaświń powierzchni terenu, 

ilości paszy 

DOC- wezwanie weterynarza 
NEKT - koniec aktualnego miesiąca 


JAK ZAROBIĆ 


Sposób dorobienia się tłustej kasy 
jest niejeden Podstawą jest kupowa¬ 
nie świń młodych, tuczenie ich ł sprze^ 
daż po wyzszej cenie. Jeśli jednak 
posiadasz dużą farmę, możesz mieć 
problemy ze zbytem Opłaca się wtedy 
inwestować w reklamy, Owocują one 
zwięfcs zoną liczbą klientów , fclórzy chcą 
kupować mię so akurat z twojej ła rmy. 
Przeszkodą w grze jest drugi gracz 
(komputer) wykupujący tereny, na któ 
rych mógłbyś hodować swoje świnie. 
Na jednym polu możesz hodować 
pięć sztuk trzody Tereny górzyste, 
leśne jak i bazy wojskowe są niedo¬ 
stępne dfa hodowli 
Na koniec każdego roku przyęho- 
dzi czas płacenia podatków. Musisz 
zapłacić przeważnie 10000 dolców, 
bo inaczej wylatujesz z braezy. 


przy użyciu klawiatury, czy joysticka. 
Moz es z tez wybrać liczbę graczy 
i usta lić czas tm a nia m eczu ( GWE 
LENGTH) wpisać własne nazwy dru¬ 
żyn (CHANGE NAMES), obejrzećnaj 
lepsze wyniki (VJEW HiSCORES). 
a nawet ustawić wysokość obijania 
się piłki 1BALL BOUNCE) 

Po wybraniu opcji gry mozesz także 
ustawie poziom trudności [DIFFICUL- 
TY), Podczas gry masz możliwość ste¬ 
rowania tylko jednym graczem które¬ 
go wybierasz przez wciśnięcie FI RE 

piłka halowa [INDOOF 5 A SIDE 
SOCCER) kieruje stę nieco odmien¬ 
nymi zasadami - grasz w pięciooso¬ 
bowych składach. Nie ma tu autów 
rogów czy wybić od bramki Pitka odbija 
stę od ścian t |est cały czas w grze 
W grze nie obowiązuje także przepis 
o spalonym- Ponieważ pole gry [esl 
bardzo małe. gra jest bardzo szybka, 
stale należy wałczyć - w obronie jak 
i w ataku 

Gra na uhcy [STREET SOCCER) to 
piłka, która rządzi się własnymi, cał¬ 
kiem odmiennymi zasadami Gra to¬ 
czy się na ulicy, na chodnikach, po¬ 
między stojącymi samochodami Jest 


to bez wątpienia najciekawsza wersja 
piłki nożnej z cafego zestawu 

Jeśh nie jesteś wystarczająco do 
brym piłkarzem mozesz podnieść swe 
umiejętności trenując na sah gimna- 
styc znój i boisku [ SOCCE R S KILLS) 
Ćwiczysz np 

SPRINT TRAJNING trenng stytikcśco 
wy. niezbędny w ttrzymanru fermy W ceły 
Utrzymania prędtośa wykonuj szybkie mchy 
tawo-prawg. 

PRESS UPS - etyl' (Wpfe należy uwa¬ 
żać na pozioir energii 

BAR JUMPS-trening skocznośoowy oo- 
ega m przeskakiwaniu przez ławkę. Jedno* 
czesne wybranie kierunków GÓRA i PRA¬ 
WO powoduje skok w prawo 

Heni 

Dystrybutor: Ml RA GE 

tel. (0-2) 671-77-77 
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Minęło dziewięć lat odkąd członkowi 
IPC. Johnson i Słone stłumili rozprzestrze¬ 
nianie się istot, kłóte pojawiły aę na nowo 
sfcotomzowanei planecie Przez dziewięć 
lat stacja miała spokój, mogła się rozwijać, 
tworzyć nowe wynalazki oraz pogłębiać 
wędzę o wszechświacie. W galaktyce 
IUOS stacia ta uchodziła za raj na skalistej 
płaneóe 

Tymczasem w nąglębszycłi jaskiniach 
płanety narodziło się nowe zyoe pełne »l 
oraz chęci do rozmnażania przez dwojenie 
się i mutacje Kolonizatorzy mebyfi w ża¬ 
den sposób przygotowani na powitam* mę* 
sożemych przyjaciół Część ludzi zdążyła 
się ewakuować, reszta stale się obiadem 
dla nowej rasy Uciekający przed odja¬ 
zdem puścili w głuchą toć kosmosu sy¬ 
gnał S O S. który odebrały gwiezdne od¬ 
działy zwalczania istot zagrażanych ro¬ 
dzajowi ludzkiemu 

Gdy ewakuujący siędotarli do pierwszej 
planety, czekał tam na ruch koordynator 
niszczenia obcej rasy. Gdy tytko ustalono 
laktykę oraz dobrano odpowiednią broń, 
statek federacji ruszył w stronę galaktyki 
IUOS iPo długiej drodze na monitorach 
pojawiła się skaliste planeta Krążownik 
usadowił si ę na jej orbicie, po czym rozpo- 
częłysię przygotowania do zrzutu mennes 
W koócu spośród gwiezdnych wojowników 
wybrano czwórkę, dla której życie najwi 
tłoczniej me było nule 

RUFFERTOO-dziwacznystwóro wy¬ 
glądzie jaszczura 

JOHNSOM, STONE - członkowie IPC 
oddelegowani! oddziału rozbitków, skie¬ 
rowani do walki ze względu na doświad¬ 
czenie. 

ZOLLU X - blękrtny wąż, jeden z naj¬ 
lepszych wojowników. 

Przed zrzutem śmiałkom przedstawio¬ 
no probtomy z którymi będą mieli do czy¬ 
nienia 


- terminale komputerowe zostały prze¬ 
grzane, przez co dostęp do brom ograni¬ 
czony jest donwzbędnego minimum - sprze¬ 
daży uzbrojenia, wyposażenia, oraz udzie¬ 
lania skąpych informacji, 

-w całej stacji są pozamykane drzwi, 
według kolonizatorów miało to ograniczyć 
rozprzestrzenianie się obcych. 

- włączone są systemy zabezpieczeń, 

- brak map, które skutecznie umożliwi¬ 
łyby poruszanie się po obiekcie (przymus 
używania skanera). 


HISTORIA, A GRA 


Taką historię przypasować można nie¬ 
jednej strzelaninie, lecz pasuje ona jak ulał 
■ zasługuje na mą tytko jedha gra -ALIEN 
BREED 2 - produkt TEAM 17 Pierwsze 


pogłoski o niej pojawiły się prawi e równo- 
cześmez ppjawiemim się pierwszych Amig 


nek trefił ALIEN BREED AGA. Emocje się¬ 
gnęły szczytu - doskonała muzyka, niesa¬ 
mowita grafika w 256 kotarach * totalne 
orgia graficznych i muzycznych możliwo 
ki komputerów z układami AGA. Eksta¬ 
za pogłębia się, gdy ukazuje się wersja 
instalacyjne na twardziela - wtedy granie 
zamienia etę w więcej mz tylko przyjem¬ 
ność Ale co to? pojawia się także wersja 
na staruszkę A5O0 - to miłe i zdrowe 
podejśoe do rynku, ponieważ wciąż więk¬ 
szość stanowią staruszki. 

Produkty TEAM 17 opatrzone tytułem 
ALIEN BRE E 0 me wymagały żadnego my¬ 
ślenia od gracza W przypadku nowego 
ALIENA sytuacja się zmienia, ałe nre aż 
o 180 stopni Widać niejakie zmuszane 
gracza do wysiłku szarych komórek, 


ROZWAL MNIE 


W menu OPTIONS wybierasz liczbę 
graczy oraz postać, którą będziesz się po¬ 
ruszać. Zróżnicowanie przedstawionych na 
początku żołnierzy polega na toh ekwipun¬ 
ku: rodzaju brom, wyposażeniu, ilości klu¬ 
czy i pieniędzy Osobiście doradzam wy¬ 
bór ZolluKa - raebieskigo węża, świetnie 
sprawdza się na polu boju 
Przed każdą mają pojawi się jej krótki 
opis wraz z bardzo ograniczoną psaudCH 
mapą Między kluczowymi łevetarm jak np 


strefa naukowa a strefa mitóama. poja¬ 
wiać się będą świetnie wykonane obrazy 
związane z grą Zwracam na me uwagę, 
bo w 256 kotarach (AGA) wyglądają na 
szczególnie dobrze zrofrone. 


MISJE 


1. LANDING PAD- mmi znaWżć wejście 
do budynków cywinych, znajduje atę ono na 
północ od lądowiska 

2. QVIUAN ZONĘ 1 - zraszcz wszystko co 
przypominać bfdn obracające *f koła Ewa 
knuj *f do windy na następny WvW 

3. DVHJAN ZONĘ 2 - zniszcz komputif 
zamasłowiny pod obudową TERMINAL 1 

4 . OVtUAN ZONĘ 3 - najdź miony Hucz 
i uoekaj co i# w nogach do windy. 

5 OVJUANZONE 4 -odnajdż TERMINAL 1 
Dotykając go uruchomisz pgantyczry spychacz, 
tobrypowc* poruszać wę będzie w stronęfrzwi 
na południu. kH u nim. zgnieoe on drzim bta- 
luąąoa dostęp do windy 

6 SECURITY PASSAGE - ja* n*jszybc*| 
zasuwaj* prawo, lonąąc sobie sfcułeczrM drogę 
dobrym gnatem w łapie 

7. SCIENCE ZONĘ X - rtż na północ jnajdi 
działko laserowe i wciśnij guzik kok; mego 
Uważając aby ni str?sNo w oefc*. Cwrij 
manartu do windy 

6. SC ENE ZONĘ 2 - znajdź czerwony klucz, 
który otworzy ci drzwi do składu z mittoadami 
wybuchowymi Uważaj podczas s&ieuma w bu¬ 
to kamienie przed winią. albo nie pani poinlor 
muęa dę o wyekminmmu z gry. 



9 SCIENCE ZONĘ 3 - sekwencja mszcze¬ 
nia została już uruchormona Do oeb+e należy 
tył o ucieczka. 

10 SCIENCE ZONĘ 

dw wykryto wyoek ciekłego gazu Twoje zada¬ 
nia polega na podpaleniu go miotaczem płomie¬ 
ni 

11. SECURITY PASSAGE - wystarczy od» 
naJelć wyjście, uważając przy tym na druta 
laserowe które najlepiej zniszczyć. 

12. MUTARY ZONĘ 1 - znszcz znajdiąącą 
się na wschodzie nową maszynę obronną Po¬ 
rusza *ą ona po psftjdo-hangarze 

13 MJIITARY ZONĘ 2 - uaktywni cztery 
moduły w ksztakse czerwonych kółek 

14. MLITARY ZONĘ 3 - korporacja INTEK 
testowali tu nowy bunkier który pozostał wAą- 
tzony Udsż biedaka rozwalając mu roetoeslue 

KyTMMW*.l 

15. MIUTARY ZDNE 4 - mussz odndeżć 
cztery klucza w określonej kolejności 

16 PLANET SURFACE - znajdź wejście do 
wylęgami obcych 

17. UNDERGROUD SHAFT - dqścw do 
matki nia będzie Ja óebe żadnym problemem 
Teraz wystarczy wypruć jej flek. 

Podczas wędrówki napotkasz terminale - są 
lo urządzenia bez których nu mozesz sę obejść 
Terroru! uruchamiasz stając pray nim i wg- 
akając spację W grze pomocny będzie także 
klawisz M (mapa) Po jego waśnięcu do wglądu 
jest najtęższy obszar działań Wulkość ogląda¬ 
nego obszaru zależy od lego. jak duząj mocy 
skaner zakupiłeś upczedrao w termnakj. 

G/200 



1200 Oto na lamach miesięcznika AMIGA 
FORMAT szef TEAM 17 stwierdź*, że 
w przygotowaniu są dwie nowe giry two¬ 
rzone wyłącznie na Al 200/4000 (układy 
AGA], a będą to-nowy ALIEN BREED 
L oraz PROJECT X-2 Obietnica spełniła sę 
paręnatcie miesięcy później, kiedy na ry- 
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COMMODORE TRUPEM? 


29 kwietnia 1994 r., w deszczowy piątek, firma COM¬ 
MODORE ogłosiła likwidację. Wiadomość nadały naj¬ 
większe światowe serwisy informacyjne, a akcje fir¬ 
my na nowojorskiej giełdzie momentalnie spadły z 3 
dolarów do 87.5 centa. 

W ciągu osulmch lin Lontem COM¬ 
MODORE tworzyły dwie kompanie: 


COMMODORE INTERNATIONAL Lid 
i COMMODORE ELECTRONICS Ltd 
Wcdlug oficjalnych źródeł, aktywa fu¬ 
my CI L zostały przekazane dłużnikom 
jako zabezpieczenie długu, zaś CEL zo- 
siata postawiona w stan likwidacji. 
Sprawa toczy się przed Sądem Naj wyż¬ 
szym Bahamów. 


Jako przyczynę upadku, dyrektorzy 
podają znacznie osłabione zdolności fi¬ 
nansowe spowodowanie mizerną sprze¬ 
dażą produktów finny. Można przypu¬ 
szczać. ze firmę położył* konsola CD* 
32, która w Europie - głównym lynku 
działać COMMODORE w ostefnich la¬ 
tach - sprzedawała się gorzej niz sła¬ 
bo. Firma notow ała straty juz od czerw¬ 
ca zeszłego roku. Akcje COMMODO¬ 


RE na nowojorskiej giełdzie spadły po 
ogłoszeniu likwidacji z trzech dolarów 
do 87.5 centa za sztukę 

Fachowcy twierdzą, ze zapaść COM¬ 
MODORE zaczęła się znacznie wcze¬ 
śniej, niż rok temu W opinii Davida 
Courseya z amerykańskiego dziennika 
PC Letter, decyzje COMMODORE od 
połowy lat osiemdziesiątych przeciw¬ 
stawiały się tendencjom rynkowym 
Bezwład popularności produktów fir¬ 
my spowodowany ogromnymi sukce¬ 
sami modeli C-64 i Amiga 500 był tak 
duży, że decyzje te pozostawały bez in¬ 
formacji zwrotnej. Dopiero w momert 
cie spadku dochodów firmy okazało się, 
że wszelkie zasoby są wyczerpane. 

Resziki koncernu zostały rozdrapa 
ne przez spore firmy produkujące 
podzespoły, jak np- ACER, który kupił 
linię Commodore PC. W minionych 
dniach stanęły też dwie ostatnie fabry¬ 
ki CD-32 - w Szkocji i na Filipinach 

Czy klienci COMMODORE, głów¬ 
nie użytkownicy Amigi, zostali na lo¬ 
dzie? Nie jesteśmy jeszcze w stanie za¬ 
ryzykować odpowiedzi. Firmy tworzą¬ 
ce sieć dystrybucyjną Amigi starają Się 
o podtrzymanie jak najdłużej dostaw 
części z magazynów i świadczenie ser^ 
wisu Mówi się też o powstaniu w Sta 
nach nowej firmy, do której przeszła 
większość pracowników COMMODO- 
RE Czynione są starania o uratowanie 
Amigi, która być może przejdzie na 
platformę PowerPC Najbliższe trz 
miesiące pokażą, co będzie dalej z 
COMMODORE 

U nas C-64 i Amiga zyć będą jeszcze 
długo, jak dotąd żyje ich starszy brat - 
Atari. 

RedaLeja 

I 

Źródła; Associated Press News, Reu¬ 
ters, Computer World 



Zeruje na powszechnym parem do kupowania oryginalnych gier, pojawiło się na rynku 
kilka pnląznych knotów Programy rangi Shareware są wydawane jak powabie, Me I drogie 
gry Ostrzegamy - zanim kupisz grę, każ labie pokarać )e| kilkuminutową preientacif 
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Old Svalich Road North 


1 * Śoedy RoruJtfcr 

2 - Dźwigną 

3 - Obracana stę 

6 Toiopon do 7 
6 - Telepał dc 9 
10 Telepał doli 
12 - Telepał do 13 


1 Dźwigną 

2 - Teteport Cb 3 
4 Gbr&cąąca 
podłoga 
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fi Telepał do 7 
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WITAJ PRZYBYSZU 


„Kompendium wamplryzmu” 

- Dr Van Rlchlen 
(zachowana fragmenty rękopisu) 


NA ZAMKU RAVENLOFT 


„.Wampiry posiadają zdolność świadome] 
dyaocjacjl fizycznych komponentów twojej 
osoby, przekształceń Ib się w lotną mgiełkę 
z pełną możliwością kontroli jej gęstości. 
W tym stania wampir odporny jest na 
wszelkie cleleane ataki, mole przenikać 
przez najdrobniejsze szczeliny oraz ma 
dogodną formę do ucieczki. Zdarza się 
mimowolna przemiana wampira, np. w 
trakcie wycieńczającej walki. Dodatkowa 
wampiry potrafią zmienić postać w wliczą 
Bibo nietoperzą... 

.„Według starych podań ludowych wampir 
przekazuje swe dziedzictwo ofierze w 
trakcie ssania krwi czy magicznego dre* 
nażu energii. Znane są jednak przypadki 
kreacji wampira poprzez samo zetknięcie z 
nekrotycznymi tokaynaml zawartymi w 
ślinie progenitora. Wiekowe wampiry 
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D Scfrtywd® 

1 - Tdaporl do 2 

3 Sdafcm poronto 

4 * Tdepofl do 5 
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Main Flnnr 


U ^ Schody*^ 

D-Sdedywftt 

tKciylaridci2 


4 - Gmcąaca sę pocloga 
icHżhn panjnto 
5- BIOOOBATKEY 
6’AXEKEY 


posiadają podobno moc aplikowania wsmplryzmu 
poprzez rzucenie klątwy... 

...Każdy napotkany wampir powinien być 
zniszczony, często jednak bardziej palący Jest 
problem samego przetrwania. Szczęśliwie pewne 
Święte symbole jak np. krucyfiks trzymają wampiry 
na dystana. Wydaje się, że czyni to nie aura 
samego przedmiotu, lecz silą wiary oaoby go 
dzierżącej. Istnle|ą jeszcze trzy przedmioty 
pomocne w odegraniu wampira. Wampiry 
genicznle unikają luster, jako że brak odbicia w 
każdej gładkie] tafli zdradza ich charakter Pewne 
zioła, szczególnie czosnek mają działanie 
odstraszające Czynnikiem aktywnym wbrew 
obiegowej opinii nie jest bynajmniej zapach, lecz 
najpewniej Jago prymitywne własności magiczne. 
2nane są przypadki biernej zmiany w fazę lotną, 
wampira zanurzonego w bieżącej wędzie a także... 


Old Church 
Lower Level 2 



1 TEAflWOPKEY 
2-TEAflOHOP KEYHOLE 


Materiały do systemu FłPG Ravenioft udostępniła 
nam księgarnia „U Łzy* w Warszawie (tel. 0-2) 
620-07^-82, która sprzedaje też np. fiflurtd do 
rozgrywania tradycyjnych gier rołe-playing. 


Undead Forest 

FOREST 1 FOREST 2 

A - Mcmręlort S«d A Kairiwnyk™ 

B Momngftti Saad B Mpwgfcri Swti 
C-dw^jrapTłno. C: Mcrrtrjjfcrd Sw»d 
sząca do rirupego bsu 




The Counts Court 
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The Weeping Rooms 
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Oto obiecany HIPERHELP — u waszych stóp. Powstrzymu¬ 
jąc zalew korespondecji do tej rubryki, postawiliśmy tamę 10 
czerwca — późniejsze HELPY będą rozgryzione w następnym 
numerze. Poza tym kilka szczególnie niejasnych tematów tra¬ 
fiło do dokładnego sprawdzenia. A teraz jeszcze porządkowo: 

1. Zaznaczajcie, na jakim komputerze gracie! 

2. Piszcie wyraźniej! Jak mam odpowiedzieć na pytanie, 
którego nie sposób przeczytać? 

3. Piszcie datę I podpisujcie się pod llsteml 

Wasza Galina 


ADDAMS FAMILY — Amiga 

Pd uwolnieniu f 1 fwtlfclkl Cfhlo- 

paku) I ubraniu dolarów z długiego JtonUni", 
nk mofę uLwi>ny( drzwi- {ty mam złą wersję 
gry? Gdile nwina wpisywać kod? Gjtj 

jak vrpbrt kod do k>Hu w lej gmcl Le- 
swk tfirtmyfiald 

Nikt lego nic wie. bo kody są, ale jak je użyć 
i gdix. lo zagadka warta Nobla Prawdopodobnie 
gra jesi uszkodzona 

ALONE IN THE DARK 2 - PC 

Jako mar laka Lny fan wszelkich IM>AR' 
KÓW posiada leni onywUclt wersję dr ma ratn 
eyjną ALONE 2- fedy dutikn w swoje łap¬ 
aka pełną I lak aohk popykiwałra za¬ 
cząłem Muwiiić pewne drobne dęcia: tu pta- 
iiko-ciUEka nk połecUlL, tam jakiego* acr*- 
tnti nk hylo_ Szok nastąpił po ikoAcunlu 
ALONE — w całej grze nk pojawił s*f ogród, 
który by I w niedoróbce, Ciy przy produkcji 
każdej gry tał mHol beaefBowrtfc się mk? Ma- 
leusz Ołyfitkl 

Ogród _ który zapewne widriaks w poprzedza 
jątyro ALONE 2 demo, im tal wycięty w węrsjt 
dyskidkowe]. W wersp CD ogród jefl, buszuje po 
Pini W^zęduby Lska Grace 

APOLLO 18 - C-64 

W Jaki sposób wystartować I ustawić dane 
dotyczące mUjI? Tomasz Małych* 

- Metodą prób i błędów dojdziesz do calu — 


obserwuj ekran, a gdy ujrzysz pracwijającc się to¬ 
mki, to wcisk jj^c FIRE w joysticku zatrzymuj je 
jak pajNizej pozycji zero Potem bfdzt^z musiłi 
dalej wciskać PIKĘ. w miarę kolejnych etapów 
startowania rakiety. 

BENEATH A STEEL StCT - Amiga 

Według opLmj 55 ’5 czerwona lina, która ma 
ikę xną|dowaó pr»d biurami turystycznymi W) 
aobk najwt godniej w Awkck^ a po niej ani widu, 
ani iłychu! Tytus 

Stary, popatrz ni jeden « znajdujących się nu 
dole strony uranów — gdzie leży lina. już wi - 
dw mijdujęc tą poziom wyżej, K<} 

musi ją od spawać 

BUNKTS SCAOT SCHOOL - C-64 

W jakiej kokjmdd trzeba zbłenó pradirta* 
ty? Paweł Manku 

W byk jakiej, ważne jcsl tylko ich uzyett 

CANNON FOODER - Amiga 

W jaki sposób wsiadać do keilkoptera I „lego 
typu maszyn" (Jeepów, dział) ? Grtdmih 

Kjerujesz Irurwf na lypu maiły nf~. po¬ 

jawia się Jego typu znaczek" (lUZikc/klk naci 
stasZ LMB i wtfiodłiSl 

Jak zebrać bazooki znajdujące się na ba¬ 
gnach W Jednym l k*fl W czwartej misji. 
Mathlu Tribea 

Buorto na bagnach to dobru pułapki dla iołrie- 
rzy. niestety śmiertcitia, bagno wciąga 



Jak jj™Jść podmyję JEEP JUWP ósmego Ir- 
veki.com) bić gdy zdobędę Jeepa? TJL Torpi 

po zmiel lentu Jeepa uajdl wyskoczmę. po 
której przeskoczy u przeszkodę, oczywiście z ud 
po* ledhią pręJkoidą 

CODENAME: ICEMAN - PC 

Jak ułleU Oli KIO? Wojckrt Wrtrcj 

■•Wiki 

Ody iń^diK&z lię w batyskafie (D1VER), uru¬ 
chom go (PLT ON GEAft) i tik manewruj kw- 
sem, aby odległość poka&ani w prawym górnym 
rogu malała Gdy dojdzie do zera, będziesz przy 
platformie wienriczr] 

CONNAN CIMMERIAN — Amiga 

Jak walczyć? Sir Conrad ł *Pre<letor z Car- 
dllT Rmycky 

Wakiyć naltiy mężnie i odważnie. Opis C«- 
eiuu znajduje się w 5* 5 sir 22 23 Do waJki 
potrzebny jjesl przede wszystkim mjcci W trak¬ 
cie bitwy trzebi wyjąć gol pochwy i w rwie po¬ 
trzeby okładać przeciwnika Na południe ud tawer¬ 
ny Pod Czowońym Psem jest szkoła matni Qu*n 
Vou Maz&z u euegu nauczyć się dodatkowych sty¬ 
lów walki: pchnięcie (TKRUST) i tamach zza 
głowy (OVEftHEAD CHOP) 

CONOUEST OF JAPAN — PC 

Jak przemieszczać armie? Tomasz Cygo 

Przemiesiczać armie woiai dopiero po wy- 


stawieniu Wopki w twoich mia.vtacb oraz po nu- 
dzielenin ich na aifiuę i garnizon. Śluzą do lego 
dwie ikonki w lewym dolnym rogu ekranu Po 
wskazaniu kióregoi i twoich miast, w którym juz 
wyslawileJ amię + na dole. z pnwej nzony acohki 
miasta pojawi |jf tablicEka tycdboliZUjąca imuę 
wystawioną W I ym miejcie Jtdi wtedy wsUzc ił 
tę [abiłczkę, Id w prawym dolnym rogu ekranu 
zostanie wyfwietlooi ikonka z czteroma narożny 
rra Sin Ul kun i wybrany bmrei (strzel- 

ki lub puste miejsca między nimi) spowodujesz 
przesunięcie armii w tym kierunku. Wszystkie 
armie llwcfe i nieprzyjaciela i mogą się pra«ucąÓ 
tylko o jeden kwadrat w jednej turze gry 

Jeśli twoje dwie armie są na sąsiednich kwa¬ 
dratach. lo roozttz dokonać Imufem żołnierzy 
między ńimL Mozkz lOwuBZ przefueić wszyslucb 
żołnierzy jednej z mdi Óo drugiej. Zlikwidujesz 
wtedy jedną « swoich armii co pfflwdi ci m 
YkTStflwierue nasępocj (ccśli utrzymać kolejne lako 
ryżu niezbędne do zaciągu wojaków) w tym samym 
mieście, z Idóra^opochMlzda ta riikwidowifta ledś 
nie możesz jeszcze wystawić nowych wojsk—lo 
w razie konkcznoki użyj gamiionu zamieniając 
go na armię. Dorransfetu żołnierzy używa się tych 
samych ikonek. co pr/y wystawianiu wojsk. Takie 
maiupulACje pozwalają na wykorzystame nowych 
rezerw i iworaeme silnych armii. 

CRAZY CARS 3 — C-64 

Gdy pojeżdżę kilka razy I nk ukupłę karty 
tnie mam n* io plcnlędtyj, a ną]eldźam na 
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gwiazdkę nk chcą muk dopuść Madrk Puck 
man Bctta 

Reakcja jak najbardziej prawidłowa — kulę 
musisz m«Ć 

CURSE OF ENCHANTIA - Amiga 

jak otworzyć lodowy zamek? Kulfjnofć 
sóp)E podana w uplsłe i SS nk akulkuje- Mi¬ 
ch*! moi 

A silnia ■ 24 — tyk dokładnie jest wszystkich 
możliwości tali podana nić skutkuje, w trzy mi 
muy ipriwdi poimiale 

Gdzie i dokładnie! | mogę małrżć złotą mo¬ 
netę, którą potem mim wrzucić do studni? 
ŁK-47 

Ziuta monet* leży na ziemi w jednym i 
podziemnych korytarzy wybacz. ale odpowiedzi 
w stylu: iditrzy kroki na północ. osiem ne wschód 
me otrzymasz Labuym nie jest duży 

DARK SEED — Amiga 

Probtem zaczyna stf IrackgDdnli. Susnrtru- 
tm^kin ( rdo*fk nk rJfdzif nk nwgę mule* 
gnl po oaeferięito kiónj puw^odledić statek* 
Gdzie ona Jttl? Dawid Kodo**! 

Naładuj młotek mocą w generatorze, który 
znajdije się ni kcriai siniku obcych Wróć przed 
dom. gdzk w głębi widzisz niewielkie drzwi — 
LO fl£ri*k* statku Wewnątrz jea pulpit sterów- 
oazy a po jego lewej łironie sterczy dźwigni* 

Foaągnij z* mą ręką w rękawiczce 

DAY OF THE TEHTACLE — PC 

|] mnk niemi wcale Iwarzy Hoiglega I !*»’ 
verne + Pm* lym, nk nwgę Irieporlować me* 
czy Szopen M Itaki 

TWa nt dwójki przyj móM Bernarda pojawiają 
łię wtedy. gdy będą się mogli cni dostać do swo¬ 
ich lubii- HoBfie powinien przemalować owoce 
wiszące na biednym drzewku, a. potem podpu ViĆ 
Wkshiflgloni, by je śaąl siekierą Wtedy Lawer- 
nc U 400 lat spadnie na ziemię i będziesz mógł 
mą la sterować Natomiasi przekazywanie sobie 
przćdmKHów następuje poprzez „wrzucenie" iko¬ 
ny przedmiotu w ikonę twarzy 

Jnk wykopać Edwę za drzwi? Jak Ją kopię, 
to ona wraca. Mnritm Ouoskj 

Zauważ, ze Bdm urzymuje się szelkami na 
klindze miecza, który dueny po*ąg bobka i wy- 
hjpastymt galami. Mtusz przeprowadzić Hoagjem 
następującąakcję 200lat wsteci odnaleźćpomie* 
szczenię, w któiym powstaje posąg l podmienić 
rzeźbiarzowi młotek na kwwęczjiy- Oferm* stłu¬ 
cze posąg i braci* zamienią się mkj«*roi — te* 
woręcuiy wykuje praworęcznego, który jiuż tue 
będzie EiurymywaJ Edny 

Jak nwfoa adobyć zasilanie do kibla Ber¬ 
narda? Jak Norę to cod z u bita, In nk wiem 
en się tam robi- Szczęki 

Nk wiem Jak grać Hoagfcm. tnkno U wy¬ 
czytałem w Jednym i *JWpów'\ te trzeba akom- 
pkumaó ciąśd Super Salad Butler* Gdzie tą 
te cięta l Jak się tuzywąją? Lesuk Olecki 

Edison powinien zbudować dl* ciebie ogniwu 
sałatkowe Potrze bujwz jego scbemai (oanymuż 
kiblem od Bernard*}, jak również złae pióro {nwi- 
ni ukraść frajerom ud konstytucji), ocet (jakoskwa- 
Cfiijl e wnwl oraz olej. Łfaw zbuduje ogniwo, ale 
to jeszcze m* wszystko Gdy pójdziecie z frankli¬ 
nem puszczać latawcu, przywiąz dod ogniwu, a 
piorun naJeduje |e zyciod^wym prądem 

DIZZY 1 - C-64 

C^dzk uiyć magicznego dywanu? Marcin 
Mlhlś Aumlkr 

Na taras* zamku 

DRAGON’S LAIR 2 — Amiga 

Mam problemy na planszach z trzeciego dys¬ 
ku <w wersji iledmlodjikowtJ). Mkhal Kopy- 
ilyftskł 

Nw napisałeś, na której planszy muz proble¬ 
my. Oto skrócony przepis na u kodczeme tej gry 
{L — Irwo. P—pnwti, G— góra. D — (kH, S“ 
suzaly 

U DE. SE DL, LG, G t DD, SGS, G* P, LSL. 
DS, SUS. SPS. GSS. G. SC. P, DSDS, LPG. D. 
DPG, DO. DL GG. LDUp. SSS, PGG, DR S, S. 
GS, GLDP GPSL GS. L. SG, DLG, DS, S, S. S 


DUNE 2 — IBM PC 

W jaki R[xwćb moińt zamawiać HARV F- 
STKRY w JTabrykach rozsianych w kosmosie” 
(cytat z SS-*)? Piotr Lotki 

Harvesiery zamawia się po wybudowimo He- 
avy Factory Wlędy po wybraniu odpcwieAuej 
opcji imeJgiliktjCŁny trwsponowiee przywozi ci 
żniwiarkę. 

ELWIRA — Amiga 

MamldDp(rtiWTlk(>l*kiwn-Sithrn*kiikjł*t 
o* piecu, mam obcęgi i sali tortur* *k co te¬ 
rn? Jak wyjąć kulę? Gitg 

Nie ida mowy u ładnej uebrej kuli W jednej 
i uuHid na górze znajdzietz srebrny kiiyż^— stop 
go w tygielkbu Waadf doń rygiel a esirzj muz ele 
gtnekie posrebrauie narzędzie roonłu Nim zabij 
faceta w slajni, gdy zacznie się przeiuaczać 

jak pokonać strażnik* przy wyjściu z sali 

I ortur? J.B. 

Nie pokonasz go w zwykłej walce Gdy będzie 
słę zblizal. przeszyj go suzi)ą i luku Mustszod- 
nileźć jego cuto, bo miAl: co przy scbie złrty klucz, 

ELVIRA 2 — Amiga 

W Pajęczej Gcock ubUam pająk*, Jednak 
nie wiem gdaie znąjdujł się Tomaliawk. MlJ- 
gorzał* Tkaczjk 

Wyjmij telekioelycune klucz l punfela. który 
uwtązl w pajęczynie Uciekaj przed pająkiem i 
odnajdŹ windę, kłócą musisz Łimknąć Dopiero na 
iorieu kotytara znajduje się El nr* i kmiihiwk. 

Mam wczyslko co Jnt niezbędne do ukoó- 
tttnia *ry> * mimo to nk mogę dogadać się * 
księdze bi. Nk chce n*m*tawnć pentagramu. 
Andrzej Pawińskt 

Poproś go, by mrysowil ideakiy pentagrim 
ujy wqąc bdzbcj krwi Wręcz mu juchu z krwią, 
llóry zabrałeś i ołtarz* Dopiero wtedy zgodzi się 
namalować pentagram ni parkingu 

ETERNAM — PC 

N kazctpkie wjdanytn ml rię Jnł dawno n* 
Shnidtk- Pozwólmy mówić SS'2: n V^e|dĆ do 
drzwi nn prawo l dojdź al do AWbtmlka. 
i 1 nkgq znajduj* się kedć pllotd wł„” Zabra- 
łetii koóć 1 w tr pędy do doktorki, który chciał 
pitol* Ale on nie chce zabrwć tej kodd. Gzy 
Jest io więc to samo (kndć pltotow* — pilot 11 
Jak mu ją dać? A jeśli nk dać lo w Jaki sposób 
uzyskać car? Arkj 

Kość yest pozornie normalna, dojucro chwil* 
u wagi pozwala dojrzeć na mej Cżrrwo&e guziczki 
po boku Następny moment skupieni* ud nazwą 
BONĘ REMOTUS CONTROLUSdajt w wyni¬ 
ku konkhizję, te to oni jesi wierne pitotem i ją 
tez trzeba więczyć doki orkowi N k nwzn* w inny 
sposób uzyskać czuu 

ESCAPE FROM DOLDfTZ - Amiga 

Gdzie Jest teatr I Juk do nkgo dojść? Mlke 
HOFFI HolTmann 

Teaat położony jest Mpięine Nijirprt) dostać 
lię do mego przez kaplicę Putrzebtta ci będue 
jednak debr* pamięć wzrokowa. 

EYE OF BEHOLDER — PC 

Me wkm jak uiywać cłarów I Jak walczyć. 
Kamil Rocki 

Czary trzeba ząamiętać (MEMORISF). póiniej 
Utkać myszą na księgę Zęby walczyć, musisz ekipę 
ulbrok! i klikać nabnri wybranej postaci- 

F-29 RETAL1AT0R — Amiga 

Jak namierzać cele naztauiK Uh. to irobłĆ 
Łeby potLsk laJokowal się na JnUmśitwidfCZ? 
czołgu? Jakub Filipiak 

Klawisz T Lokuje broń ru celu 

FAHTASY WORLD DIZZY — PC 

Juk przejść eowro*™ I ziejąc ego ognkiB 
smokn? Paweł Mnrolnlitwsk] 

Nosorożca prajdziesz rzucijąc mu przed noi 
soczysty udziec ubnny z jednej z wieży zamko¬ 
wych Natumitm smoki trama uśpić specyfikiem, 
który podinąect jajowaly Opalający uęni ponv> 

łc it — całkiem na lewo. 

Mitraj problemy i odnaklknlfM mapy 


ukrytych moneL Grosik t Kun 

M*pa uiąjduje się tylko w wenjt m Amigę i 
PC—jest w jednej z kwmui w ostatnim zamku 
Komnata jeM pozornie medosiępu* wikakuje się 
do niej stykowo omijając sterczące ostrz* 

Gdzie nmjduje się truci głaz, który trzebi 
wrzucić do wody. by podnieść jej poilum? 
Plermayt przy betu*, dragi: obok kroJtody- 
I* Derek Leśniewski 

Trzeci, w milej jukinL przy klórcj czyta no- 
surowe Poftaraj się b*n)lo szybko zeskoczyć, 
wziąć giaz i wrócić Nawet jeśli stracisz zyci*. 
kamień będóesr mieć przy wbie 

FASCINATION - Amiga 

Jesieni w pokoju z organami L tarcaą ze ana- 
kam* zodiaku. Mam raysikk prrtdmloty Ja¬ 
kie maju* było ubrać erpz wszystkie Informa¬ 
cje (oczywiście na kartce). Slyratan. U trze¬ 
ba ugrać jakąś metodykę na organach. Jeóli 
fakt Ao Jaką? Grregnn z Bierunia 

Sprawa jest niezwykle uraąeona Napierw 
wcifrnj guzik w prawym dolnym rogu Będz*sz 

immal wygrtć na pianinie nuty B, A. D, 0. E. przy 
tuczy ustawione] na 2:00- Układ klawiszy jest jak 
m [rjanimr 

czarne C+ &+ F+ G+ A+ 
bule CDEFC ABC 
Sekwencję wygrywaj patrząc na swój zipi*. 
może robyć np BAD+GF . wtedy falo D+ musisz 
grs£ czarny klawisz D 

Sekwencję powiarzaj. do znudzenia—po kil¬ 
ku minutach otworzą się ttjK drzwt. 

F1GHTER BOMBER - C-64 

Gćy wybieram mlij< i ^Lirtuję, Lu okazuje 
ilę, it w powietrzu nlt ma iadnjcb prredwnl- 
ków. Cd lif dzieje? Robert 

Są misje, w których me znajdziesz odpowie¬ 
dnich przeciwników Wenja icj gry iu Conuno- 
dort pozostawia wide do życteni* 

FLASHBACK - Amiga 

C^n należy zrobić po wzięciu mapy na sfacjl 
metro? Krzysztof Kosak 

Mapy nie da się zebrać do kieszeni, mausz 
jedynie obejrzeć plan metiii układ stacji. Gdy cię 
już napatrzysz. Haó ni prawo od bariefli i gdy 
prryjedue pociąg, wmiraj FIRF zęby wsiąść do 
wagom 

Cd muszę zrobić po ukończeniu pierwszej 
mbjl w drugim levelo? Łukasz Dunkwski 
Jeśli utknąłeś w tym miejscu, oznacza to Żt 
mau uszkodzoną przez piratów wtnję. która py¬ 
tając o kod zawraca cię na uwuc do miejsca, w 

IctdrymroZsUkś się z eskortowanym VIP^m 

Pnez pomyłkę ikasowakm katalog DATA 
w tej grze Odzyskałem piki. ak nk mam kh 
prawdiiwydi pkrwHych liter. Czy moglibyście 
podać kb nazwy? Przemysław Wicher 

tai ich U dużo, aby je tu podawać Zawsze 
rtww zainsUlciwfć gię z dyskietek inrtilacyjnydi 
Łona rad* obejrzyj Yjewrrtm tekstowym plik uru¬ 
chamiamy gry i inne podejruot. Często w ich 
trości podute tą wpnMt nazwy używanych prttz 
grę ptaków 

FURY OF THE FURR1ES - PC 

Jak przejść bodąjle ósmą pUn.uę lagu ny U 
pięknym ildonym basenhuem, wypebilonym 
kwasem nmt ze Śmiesznym wiitnczklem)? 
Grodman 

Od tego mas* Tarzan a zęby huśttl się ry» Im 
ce Stkffci polega na wyćwKicimi ce Iowami ba 
kiem w czule imfjKf sufitu,*tue w kudym miej 
ku motn* uę podwiesić Poza lym hakiem moż¬ 
ni przesuwać g liry ciągnąc je — czasem odkry 
wa io tajne przejścia i uruchamia mechani zmy 
W SS4I napisaliście, ie czerwony futrzak 
„Sznęka a ia amtm ™ zdolność, 
cytidę: mogący pmrjpT^ bardriej nric Ina- 

k głazy lub kruszyć je płąchą,^. Jak alf ]* 
kruoy Ina klawlaiitnei? Gncśnum 
Spacją. 

Kiedy wkładam d rogi rjysk pakaitijeml *Jf 
kod Łd wpisanU. Kod ten oczywiście Jest takie 
podany, ak nk nm«T zrobić Jedne) neny + np^ 
kkdy mam wpbać A 890 nk mogę troWć od¬ 
stępu między klerą n cyframi. Jean-Pawri-Clo- 


imSc Va o -Smółki- Dsmnw Smokó 

Pu prostu należałoby tupać wersję otygiiaktą. 
której w Polsce ani widu. ani ałychi. Spróbuj 
HNTEJL ipację, a jeśli nit pójdzie, to masz cztery 
wolne dyskietki 

GABRIEL KNIGHT — PC 

Jak i».bW> Mlnu do poiłcJrtiiU? RP.B. to*. 
Mamut 

Lal przed rum w kwo i w prawo, a rum bę¬ 
dzie misizl w kołku zacząć cię naśladować. Nk 
jest io uwarunkowane żadną nunczynMŚcią 

Czemu, gdyskftAaymyi kimś gadać Iwd*l- 
azycb dniach I gra wyskakuje do DOS u („Noś 
nmt objtet— H lip*)? Tomek i Marcin Krasro- 

W iiiICJ 

Jt« 10 komuniik o błędzie synemowym, któiy 
wynika być może i lego. ze gra me znejduje szu¬ 
kanych plików — mażecie mieć wersję niepełną 
Najlepiej jeszcze m ziinsulowtć grę 

W dniu 6 trzeba napisać na munt: .DJ 
BR ING SCKF.Y MADOUŁF", ak nk mam 
literek „Y** 1 J*T f zim tai tego pod inema 
ŁaakamJ są znaki zapytania! Qwtriy 

Oto i csh zągadil h Masz lyiko te rolslki, klóre 
odcyfmwaLs ci wfózk* W drogim piwku* spi¬ 
sanym zfouro rzeczywiści* jeil lulka nieznanych 
Ci filer, ale musisz Z konlek^łzoncniuwać uę, o 
jakie litery chudzi, mimo « są jjoÓ nins znaki 
zapylania 

GENESIA - Amiga 

Nk mogę nagrać stanu gry, ml»u odbezpie¬ 
czonego dysku? Rafał I Michał, Piotr Bąjak, 
Płonek 

Wmji piracka na Amigę ma skópeat d*w ne* 

ery — piefwmtuimiilaiorriłiwanlzidAZiSdnigs 

tu mbiaiie SAVE gry Nie ma ni io kkarflw* 

GOBLINS 3 ~ Amiga 

Utknąłem nn 4 poalomk (włd 1 oberża). 
Wziąłem dwa gfczy, ak nk mogę nlgdzk zna¬ 
leźć kropli na pamięć. Gdzie Ją maleić? Damian 
Chałupa, Knyriek Gwaro, UBana C^nka 
Przypięć jednym z głazów ciernisty krzak * 
uwolnisz rycen* PekrótŁg gadce pubiegme on 
da ukochanej, wsuwiając d ampu łkę i kroplami 
jak podsta wić mięso pod paprykowe klch- 
ntęcte fhump* w oberży? Gdy Bkmnt J«l na 
dtonl kapitana, a Chump m półce L kicha, to 
BJouni nk cbrt wyciągnąć mifs* Gdil* tne- 
bs najechać bu«orem? Knyiiek Gwnro 
Gdy Chump Stoi na półce i kich*, wyciągnij i 
kie&zcm nwęso i kurvorze _spię^hką F ’ naprowadli 
na obłoczek pąuyki. 

Jnk ukończyć piąty tad? Po wyltonanlu Zi 
dania przcDoasę się do oberży- Etaję H*t l«H' 
tanowi 1 co dakj ? Mkhal Miioś 

Muiiakścoś zdrów*rtamącić W oberży tonie 
ly dajesz li« kapitanowi, ak on tobie. T)!nym 
wyjściem przechodzisz wtedy do itiiuia. Lju da- 
j»z sklepikarzowi adakj jak w SS' lOstr 17 
Po wyjśrlu z labiratortum komputer roe- 
EMjłe grę. Co robk? Madej Błażejczyk 

Niechybnie m*siuszkodzoną wersję — n* mi 
Ickarslws innego jak wymiana dyskietek 

4> należy erohić w II iewHu na tzacbowni- 
ty> ażeby ukmli się myu itojąta koto świni 
w prawym górnym rogu (przy założeniu, ił W 
blbliutece wMysżko ąosiato wykonnnf J? Jnctk 
Plueck. ię ni ił tarto (szachy I trzeba po¬ 
móc z zewnątrz hlpoolynijąc my«- Myślałem, 
1* chodzi o zagranic na mandolinie {próbowa¬ 
łem zagrać lewą I prawą ręką) 1 nfc, Żadna mysz 
nigdzie nk wychodzi! Toman ^uLi” BuLalt 
Wrzuć dc świni sUrbonki monetę, a wylezie 
mysz — znany ci juz Oiclkj. Zagraj na mandoli 
ric (kwa rpka trzyma instrument, prawa wali 
urunach) — lahipiof^Tujetz biedika Będzie 
można ją postawić na polu przed księdzem, gdy 
będzie ora wolne 

W tatki 13 kura fik rhc* zjwdać aiartŁ 
trzeba zrobk, by je zjadb? Łukasz Tarasiuk 
Kura musi być odpowiedniej wielkości —re¬ 
guluje*! ją Wftucąjąc kuty d* odpowiedmegu lu- 
lira czasu w Pokoju Luster Kura ma być nie za 
wielka i odpowiednio wychudzona 

Jak pnęjść dc ostał niego taełu gry? W 13 
tarłu Błoiinl I Błouni-odbfck s ma rują się ma- 
ddłaml po twarzach (przed lustrem), coś po- 
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Miedzą i iiic witrtj stf lik dzieje. 

Zrób tuk*ah> obi Blounty jednci zeta* pum*- 
uly mmijc lustra Nie ma co papr*! iohne facjaiy 

GREAT ESCAPE — C-64 

lidzie yal mapa ł Włlnrti? (.'o zrobię pa 
wyjściu i łłlwfu? Krryi KubecrŁc 

Vk MIM ft» pumdhnr znajdziesz m termie 
łtbtini — wytrych le/y w pofccyadi ofktrcJLKh. * 
mapa przyjdzie w pjczce Czerwonego Kiryra Ni 

KwfUtol gdy fc^Ljhisz JUZ LL UiiLg 10 W«1 piAlC pTZfd 
uebie — prry odpawłedn im wypo&urmu berptcrz 
nie pi7eltiToczjrsf granicę i bpincsz wolny 

GUNSHIP 2000 — Amiga 

Mój kumpel mnie wybierać pHoLW I wfiy- 
tiLIt imigliiwrt + t u mnie nie ma takiego ae- 
J niektóre ^mljloncf mogę nybkn^ hlko 
po zdobyciu wyimego stopnia, od Czegu toU- 
fety? Radek StuMowIci 

Zależy (o |y IKo i wyi^ln it od twojego nopuiH. 

HEART OF CHINA — Amiga 

tióy w KaUnnandu poromtawtam t Lamą >2.11 
i pó/nlcj Idf do tawerny do Sidara, aby mu wci¬ 
snąć w ręce pclolet, co isk fhfr go i pru- 
prowadzić dkkifu |t,3k Dłaoego? ^Crioii" 

W Opitie w SS (k 31*23. numery replik w 
lisach są odpowiednikiem wy mienionych 
wcześniej d/tiiefi To znaczy U np powyżej u 
wyniku ,namowy (1.31 wttsfcasj mu potoki idikj 
nrem przcprowadLsue rewoltę 

INDIANA JONES 3 — PC 

Pod Lun lec I poziomu nie mogę letki! do 
Wenecji Opcja Izrael nic działa. Co robić? Plnlr 
Struł Świerczewski 

Jeżeli w opcji TRAVELb* iglaizac* «ę nic 
więvcj poza spuua&zoujin domem ojca. lo uftn- 
cza, zc DKprzw idkiwc wpisjfcć kod na początku 

Jak nłwdłiyć dti7) n|ę będącą w domu (pod 
obnintnl. Wichai Md} ' Buko* Luki 

Nie n%iv czego w mej ouik — to podpuctui 
Co robić w podzfnnlarłi w Wenecji? Prze¬ 
mek Nn w ak Junior 

Zbyt długi hitiona. zęby diJa stę ująć jednym 
zdaniem — io jest KELf i ni t ^truwadi mnie u 

W- 

Co trąbić, aby odmoeryć pm-hndnlę winem? 
Stoją Jul prfy (kKhodńl i używam wicia, alt lo 
nic nk daje. FIT HtnimeU 

Pół butelki Mim (o er mdo, £opr$trioQą fla¬ 
szką pójdJ.do podziemnego jeziorni nabierz wody 
pod korek — dopiero letaz mul puści. 

Jrskrrt przy samym hortfu gry I idę zdobyć 
Grula. Przechodzę pHy. litery, ale nk mogę 
przejść przez przepaść. Jak Ją pneJtociyć? 
Rrmck B. 

Traecta próba — Prób* Wiaty. Fodota tylkn ten. 
kto mocno wierzy Idź pf zed sicbk nie przejmu¬ 
jąc się — przejdziesz bezpiecznie. 

INDIANA JONES 4 — Amiga 

W jaki sposób Liloiy ć trzy kamienie zaraź 
po porwaniu Śophi? / iMiłojtów Platona nk 
nk kapuję. Prowę o pełną Informacje. Heniek 
Bryk Uey 

Olóz to. zs układ może być la każdym razem 
ijmy. W chwili rozpaczy próbuj wszystkich tiwz- 
liwyrh komNiucjt — me jrtl tego dużo 

INDIANA JONES 4 ARCAOE - PC 

Nk iwgf pnrJSĆ dnjgłegu poilt mu Jak 
przejść p rzez relkklory, żeby mnk bk pobżat- 
Isowaly? Czy są na lo jaklH podpowjrdET? Czy 
tą podpowiedzi na nWmkrteinn^? iMuzftu- 
uirbkt 

Ora jest lypuwo £TcziKiśc»4a i nie ma di 
żadnego haki. 

INNOCENT/CAUGHT — Amiga 

W jaki iporiłi zdobić worek mąki? Koziki- 
wiałem z poUcJ inlffn ca zółlte ipuKOby, prvr- 
szukałem cały komlurlat, a pomąrt ani śladu. 
MkłalStodi 

Opu w SS 10 su 20-21. i 7 KzyvMLtci«|ni 
na policji Chłopaki w niebiakkhnuriafcactizi^ 
bili osumo naltijni melinę Inndliintnjukoiyk&w. j 
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aleramust białej ijnierci zgamęh wotuzek mąki 
Wysiźfuzy porozmawiać z chiefem, nawiązać do 
nickióiych jegn słów i /iiolernu ac, zc jmibędrtcsz 
się o sotni. ie LJopoiliw og,o pc/cdmiUu 

JUHRASIC PARK - Amiga 

Co trzeba zrobić w dnspim levdu? /hkram 
Jagody I rzucam pkrws/einu dtiwaurriwk Idę 
dalej do dru&kfo i gdy wejdą na jego tery to- 
rlum T lo od razu mnie zjada. Lukasa ,VVitllu" 
Wknwikl 

Aby przejść w ybieg lynaoraun, musisz nazbie¬ 
rać pi nąjwrięct] jagód, zęby mogły puw trzymać 
gada choć ni chwilą. Za sutką znajdziesz karlę ko¬ 
do* ą, która otworzy Cl zimknięte przejście 

Chcę alf dowiedzieć Jak sJę dostać do bur- 
knt? Czy zdobyć npmędzia? Blilzj Nowak 

Hnnkief Ltwierasyf mLIhic. wytuffiją. odjwww: 
dmą opcję z jednego z irrmuii li (slupy podobne 
do Iliami) 

KGS — Amiga 

Jak pnejść drugą miąją? Marrto PodllpwU 

Należ y podsłuchać pod drzwiami o czym roz¬ 
mawiają Rita z Sferrem. a jidy utłyszysz ie Veno 
wyszedł z domu — Ciągnij do celi Ritę i wy ko 
rzyitąj zdobyte infonitacje 

KING'S QUEST 1 - PC 

W Jikl sposńh mf U do studni? t bodil o 
Id, cj wpisać by opuścić liną w głąb studni. L,C. 
ilłrągal 

Najpierw wktmj liną szły lete m. a utrzymasz 
wiadro. potem mozesz opuścić linę [LO- 

WER ROM: tNTO ^PLL) i umeinu po niej icjtf 
(CUMB DOWN ROPt) 

KING'S GUEST 5 — PC 

Cidy w donny m lesde dochodzą do domu na- 
rowbky pokazuj* mi *tą plansza i lllcfkaml. 
Co tam Irzcha wpGać? Grzcskk T. 

Sorry zabezpieczenie pned piratami 

K1NG'S QUEST 6 - PC 

Jak mam wziąć miętę i krzaka? Próbuję na- 
rLskać ręką na krzak w jask In I, ilr Alei andc r 
nk nie bierze. Kiedy Jestem nu zewn-jtn ja¬ 
skim I iiuriskam ręką na ddl krzaka, pokumjr 
dę napis, tt Almaodra ale kilrmują Iście I ir 
Jagody tą tylko na uczycie krzaka. Wtedy 
naciskam ręką na górę krzaka. Ahtunder i ja¬ 
da jagodę i wiitera, Olaf Moretewski 

Łicinłj ftl lego, by pójść do w idniejęcego w 
oddaJl zamku OJbęd/ipiz rormowę uświadamia¬ 
jącą z królem na w ystAowiach. a jegu Mnky 
odwinzącif nl mie]scc.czyli ni tttzytfwśętej góry. 
Aby wejść w pcKjidjmr mifly wCzułgij się w 
ucir lmę liaz przy ziem*, upal lampę i posuwaj 
aię w prawo. Tam przez mewa Ilu olw^r będziesz 
mćf I wytt** ić rękę. by zerwać trochę mięty. 

Jak wtatwJć moll itsląihnwego na wnple 
cudów ? Me rłice on w mną rozmawiać. Mar¬ 
tin Paradowski 

K lik mj m jedną i książek, a gdy mól sif poja¬ 
wi. id popadaj z mm e wręcz mu Iiśl który kołysał 
Uf na wodzie Pruciu [deponuj sięru Wjiipę Bc^in 
i pogadaj i wiszącą poczwarą, jej Lct musisz po¬ 
kazać liH 

Co itołilć w królcatw k iłmarl ycK, riosiahm 
bUek ale blgdzie nie mogę wyjść. Murkj 31a- 
mul"Olt*«kl 

Zdjum pokauu bilet przy branwc wyjściowej, 
zagraj na kośctanycb cynAadkadk Szkielctoiy l»d - 
cząc puguhią II uczę. a ty zabierz je, pokaz bilei i 
idi dalej 

LANDS GF L0RE — PC 

Me rot#* óhrorzyó clrzwł na ezwamm po- 
iłomk kupalni aby <tn*l*ć du drugiepN uten- 
ka rady. PoLrzebny Jest kiucz> którego nie mogę 
uałrić* Tonck Hutfccn 

PO ttiepOrlowariBU «ł>róć sif O l®0 Stqpni i 
rneiśruj przycisk ni ścnuut. Ustaw wszystkie diwi- 
gtm wdr4. i w miejscu gdzie jest duch Onna znaj 
dzKSEiardu wiały klucz Drugi klucz jest na po 
bonnir drugim — uryj czaru I ireball w miejscu, 
gdzie ulatnia uę gag. Trzeci znajdziesz schodząc 
południowymi schodami, po przełączmiu dźwigni 
Będąc na pierw szym pOziumie obróć dwa kota Cni 
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tVszyslk/e programy posladojg polskg Instrukcję 

lista cennikowa Commodore 

64/126 

— t OJU tlM- 

POSTNA* F*T 2 

STTWEFCRCECOWA 

AGirrcfUNGE 

POSTMAM^ra 

COuaATĆOK 

AMEACAM football 

P0HE4 mjUHDS 

cuseołT 

werCAPP 

PHOFhłJ 

OEADOflAtlĄ 

*rtR UATH 

FStt*5TIR« 

*UQSTFUf 

RFWYliOWtS 

PUNCH* JUCł 

-SNOOGPS 

ALlSTRALlAb RULES FOOTBALL 

PURH^tWHES 

EYE^EWt SA WAUY 

BANGEniUASH 

HECKJ.ESS HUFUS 

RJR Tb£ HOAOlf ! 

BAH&KDK N1IGHTS 

nowutus 

ajJG 

SSUAfłt 

HOOUE TRDOPEfl 

-i MOST BaLlSGOOTS i BflAlhS 

BUCK THJWER 

RUGflY&CJSE 

DODŁE 

eiiKMUA 

RLKhłftóliJW 

SCOCER CHALLENGE 

aJLć£ 

BASniORBMOt 

AUSTFtALlAJh RUE& FOOTWU 

euurs SPOfiTiNODAWS 

SAklNTHAFOl STRIP KMR 

ROG8YD0SS 

CAJHAIN KEU.Y 

SAWDE P0NDŚ 

"4 MOST nORMfiT 

CJHAUPOHSHffBASFBAii 

SCA3E BEAR 

ftWHOÓIWSFOW 

OAHttOttSHF USKETBAU 

SCMUGLE SPBTTS 

ŚHEWWPHE5 

CriAMHOtóHJP SfflWT 

słasoespecial 

F^SFERAnJTHEWWflftE 

CrttUBERSD^S4ACLlH 

SECRET DtAflr 0^ ADfllAAi UGt£ 

KLMDW 

CHUlfifYGmsnE 

seeroftw 

*4 MOST SP£ED STlJKTS* 

COLOł OF UAGh. 

StANGHN 

BUK M M 

CCWFltSBłl 

SMEwums 

STWTEAPEFITS 


SŁUG 

U0UMIA1N 0JCE 

CORPORATCłł 

SOCCfPEOSS 

TURBO BK£ 

COUKT DUCAUU 1 ECYFT 

SOCCEft CHALLENGE 

% most super sports - 

CCMĆT OUCKIłA Z 

soorr i SMEP 

US8ASKET MASTER 

cAOCT wręfnATCnAL 

Bfl*C£ HAJŁRlER i 

KEAfTU(XV RACWG 

DAhvV 

$pmm 

.CHAAłPtONStłPSPWKT 

DAKLEP MOJSE M OCH-ŁE TBXAM 

SPftrtłEW 

GRiCKEl KTIRUKOW. 

DAR* EMPfRE 

SKŁfif&S STEEL ROT SWES WOHU) 

stUOSTKOUSPORTS 

DEADOflAllYE 

STjMMLWfl 

G W WON? 

DEA^WMf 

STUGAR 

JU DO UCRi HAT* 

OEfCOU 

stncmiuu dog 

-OHNKON9MP BASEBAU 

petlCTlYt 

SUPE4THED 

DHAMPtóNSH P&ASKETBALi 

D€hARDH 

TEP8AACA 

ł 4M0$TSKJflr 

DOWIE 

TEPFfYSBiGADVENTW£ 

RJN FOR GCLiO 

DOUŁEEWt 

T-CATHŁ LifiCPl 

EłCZCNE 

040(0 DftEAiiS 

THOMAS THE XU* WGtlHL t FRl£«tó 

RALlYDRtYER 

ESPCMAOE 

ThRCWGM Ti€ TWP iKCT 

SOCCEReOSS 

lEYiicncwn 

TRNLA 

^UOSTrHRUErtST 

FAUENAMiEl 

TUBĘ 

FURY 

RiWTSTOWES 

TWWKMfflOMVALi£T 

SPUfT 

FOOTBALL FTO4ZY 

VWN 

■MtGAAPOCALJPSf 

gamecntr i 

WA 

VIS&J 

GAUEGYE42 

WClDAhESWNSI 

■ł IKMT UE&AłłEROES J 

OUWAtORi 

W^STAFtS 

■HMMflWOBR 

OLIOER ROF4 

wua.ES 

REDY HAHOEST 

GCUJOflGŁOffY 

mi m 

SRACE TSOORER 

OflAHAM OOOCKS UATCH CłCKET 

*E*C 

GARDY 

eflAWMAsitncHEia 

YAMA UABW DtX) 

t MOSTWkRZlOhE- 

GRnnchż 

YHI 

WAR 

GWN 

sm 

NINFTEE H BOOT CAMP 

GUHBOAT 


AWY HOYES 

&WO0 

— MNEGRY SLom, 

RrYŁRREŚOE 

hAJsDflALl IURADONA 

DOUBLE DECKER" 

'4 MOST BKjHfTT 

HŁAOSTAfTT 

TWDCUR 

SKoatMa 

uwous 

TWOJGH THE TRAP DOM 

YETi 

Hocuafocua 


UAGFLUHCY 

NXOOOVOQOOO 

— TRZY GRY (Tmo,- 

HYSTERU 

JUttb- 

-TR1PLE DECKER V 

MMOSTTGPłWS' 

AAwS 
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DO WYGRANIA AMIGA 1200 

Do każdego zestawu-progra* Prowedzimy sprzedaż wysył- 

mu dołączamy kupon konkursu kowq za pobraniem pocztowym* 

wy, który po wypełnieniu i ode- 


sianiu pod nasz adres weimle Poszukujemy dystrybutorów 

udział w losowaniu Amigi 1200. na teranie całego kraju. 

WKRÓTCE KILKASET NOWYCH TYTUŁÓW 


SECRET SERWICE: 00-84G Warszawa 













PRENUMERATA I ARCHIWALIA 


Panowący się I1KLP wtpcłtreH u&ady lamawiania archiwalia i prcnu- CENY ARCHIWALIÓW 


miTEtt). W rnzie wątpliwo4:i moim sięgnąć do poprzedniego numeru. 

CENY PRENUMERATY 

Nr ICZ-b 

Nr 2 

60 tys. 
braki 

KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI) 
u t Mt - 5 tys. 

Ile osób 

3 mieś 

6 mles. 

9 mieś. 

12 mles. 

Nr 3 

30 tys. 

ZA 2 Sit 

- 6 tys. 

1 

55500 

111000 

166500 

222000 

Nr 4 

20 tys. 

od 3 do 5 sil. 

- 7.5 tys. 

2 

107400 

214800 

322200 

429600 

Nr 5 

30 !ys. 

od 5 do 9 szt. 

- 9 tys. 

3 

4 

156600 

202800 

313200 

405600 

469800 

608400 

626400 

811200 

Nr 6 

Nr 7 

8 tys. 

8 tys. 

powyżej 10 szt 

- 10 tys. 

5 

249600 

499200 

748800 

998400 

Nr 8 

12 lys. 

Komplet (od 1 do 13) 

- 215 tys. 

6 

297600 

595200 

892800 

1190400 

Nr 9 

12 tys. 

zestaw 1 (1+2+3) 

- 110 tys. 

7 

345300 

690600 

1035900 

1316200 

Nr 10 

12 tys. 

zestaw 2 (od 4 do 13) 

- 106 tys. 

B 

392400 

784800 

1177200 

1569600 

Nr 11 

12 tys. 

zestaw 3 (od 4 do 7) 

- 60 tys. 

9 

438600 

877200 

1315800 

1754400 

Nr 12 

12 tys. 

zestaw 4 (od 8 do 13) 

- 50 tys. 

10 

480300 

960600 

1440900 

1921200 

Nr 13 

12 tys. 

■ ■-- 


północy i dwi rwy wctCmj prtjMsk—tełeportu- 
jcu łłf ftł poi*«n drugi Gdy wrćcisi nacEwarty 
poziom. poaizinawiŁj zPautowm w j*go kryjówce. 

LARRY t - PC 

Jak odpflWkdaleć na pLaiiii wstępne? Ml’ 
iłial ..BtilfeT Iwański 

lc<b ńtt jesteś rodowitym Amerykaninem i 
osicimUMką na kartu, 10 w wersji AGI wciśnij Ali 
X. łaś w wersji SCI -AJI 5hJt-XUJłAli Ckri X 
l«k umówić wino t dostawą do Mdu pfUl 
IHefbu Lkoto tWepui.' Jim 

Wykręt numer serwisu (555-BWI i zamów 
m\Ą butelczynę (ORDEF FOR WfNEt- 

Skąd wylrusetąć dokładny fąńs dn lej gry? 
SS zbieram dopiero od dwór b miesięcy. Michał 
„Buller Iwański 

Opis w<r>jl SCI znajduje w SS'3 itr. 25 len 
numer rnoiew jeszcze zamówić * Archiwaliach 
(patrz wyżej) 

Jak inwłwirik? sekretną windą w kas juk na 
Crilalnlm piętn*? Dawid RygteflskJ 

Podaruj nadobnej sira-rmcroc impu llą z afro- 
dyzjójem. a wnetpob*ejpie ona do swojego rMo- 
p*La. Macisnąwsry guzik na jej pulpicie fPRESS 
BLTfON) Otworzysz dri*i windy. 

W jaki spraób skmk panienką. która jesl 
za drzwiami i serduszkiem, by *tę przespała i 
Lanym? Dawid Rygielski 

\ie mi wina. n« nu zabawy! Zamów wino do 
pokoju lnie próbuj wieźć budki taksówką) i Wic- 
dy roimowabpkie liiwietsza Zflbaczysrco z lego 
wsjysik iego wyjdzie 

Jak graó w kasjnk? Rafał JMk" Djchawikl; 

Iwtńm udaniem jest niibioe jak najwięksi*) 
kasy Po ucjfriu zapisz gpę Obsuw maks* i wal 


Jeśli wy gruz* ł@Pim grę i ryzykuj dziej Jtfli prze- 
IfJSL wciyuj najlwieikiy Ufłt 

LARRY 2 — Amiga 

lak I gdzk założyć perukę? Jak poderwać 
dziewczyny, które są w kawiarni na statku? 
Adam Doroiddewici 

Dziewczyny moznaolać. Pójdź ni nwuek ka¬ 
pitański i pociągnij ta dźwignię na konsoli Tfcriz 
szybko do łodzi ratunkowej 1 Perukę Zihiz gdy n- 
ęzmesł dryfować, wyrzuć iri upmak za burtę. 

Jak wejść do windy? Wiem, te irzeba tto- 
bk bombę i płynu do wlraów I torby, leci idy 
piszę Jhjf bag In fłjułfoator* Lafry wrzuca 
butelkę do wulkanu I fik się nic dziej*. Bar¬ 
tosz Jabłoński 

Podejdź dc kntón*. £ którego dobywa wę p*fŁ 
Si*A z kwej mony i wydaj komendę PUT AIR 
SlCk RAG IN HAIR TOMIC Jc<1i er się nie uda. 
pr/esurt się odrobinę Potem podpal lorbę zapal 
kami i wrzuć ją do kiaJcru iTFiRGW RAG IN 
CREVlC£ł REJUVtSATOR może być dli gry 
ibyt [rodnym słowem. 

LARRY 3 — Amiga 

Jak mam naprawić tfdeo w FAT CTTY. bel 
Itfio Óflflaję od Palli koaza I old i całej ruid- 
kLOlJt 

Pogadaj i Patii iż do wycTepania lcidilów. a 
potem zahacz o > kJco (ASK VI DEOl Naprawisz 
jp po prosili komendą HELP V[DEO 

Jak skorzystać z kodów do szalki? Kiedy 
wpisuję komendę jopen locker* komputer kale 
mi wpisać J Ikzbł- Pramel Nowik junto* 

Na odwrocie pocztówki ze skrzynki iMjdnesz 
tum ser seryjny i jakieś nazwy. Korzystając z karty 


kKtowcj będ/i^si mógł odczytać szyfr do szafki 
Kilki przykładowych numerów: 00741. 558II. 
JOUIR ł BbUflŁ 25tftt. ym l. 009ł3L 09170.491M. 
33794, 544RZ 62502. 

Podobno istnieję skrócona wefiji z 6 MB 
na 4 VIB, Któfe piłki slusowlć, aby Rra cho¬ 
dziła dobrze? Man 

Nam mc o lym mu wiadomo, byó tnoze tuntc- 
je wersji ruzdniuchani. Thldfto w ay chwili do 
nieć do źródeł Gra miot 4 5 MB 

LARRY 5 - PC 

Jaki naleh wpisać kod na totidsku aby otny 
rmt bikt lotnkay? Kłody usiidęwjisaće^ioza 
kaidym mano jest Se. MkKai KaztifimTuk 

Przyjacielu, te zAapiecztnie prad pmcTwenL 
i nic jalat kolejna zagadka. JeSli kuplet legalną 
wersję gry odpowiednie kody nuw w dokumen 
lacji- Inaczej mozeutpohiwić się W lolcrię. najle¬ 
piej taką prawdziwą, ieby wypić dizą ft w*ę i kupć 
oryginał 

Jak należy rozmawiać i Cm aby oddała swój 
Identyflkaior. Próbuwaiem setki razy — bn 
skutku. Andrzej Fawlfrkl 

po pierwsze dziewczyn! nazywa się Cav, po 
drugie lerknij ni opis w SS' 9 s. 18-19. N ajlcpiej 
byłoby gdyhy Caw«5chi zdjęli ideiiiyfiknor ra¬ 
zem i koszulką, ale weslely nic jesł lu możliwe 
Po prostu rozmawilj z ni| długo i namolnie 

LOST YiKINGS — Amiga 

Me mogę przejić 20 poziomu, hu rile włem 
«■ trzeb* Ziobk, aby podniet mur pnj E3DT? 
Cmgorc M JUefnik T ’ Stwiik 

Ł Na końcu tego levdu musisz wmictć dc irm- 
iryny zebrane po drodze naizędzia. z klóiych 


powstanie metalowy klocek Petem wrzuć do ma 
szyny ftełkę z kwasem i klocek, ioerrynusz dwie 
baime. które muM&z wsadzić do maszyny stoją 
cej przy EXIT i będziesz mógł przeiić 

Co irzeba zrobić, łeby w ^^eki JNKR Ba- 
leog przedostał się na drugą stronę kanału z 
kuBiamr Jarek Drutriowiei 

Sekcjami zręcinoćcicwa — nk możesziki 
LiC.tyllo ostrożnie przechodzić i kotki na kulkę 

LURE OF TEMPTRESS — PC 

Piszecie U Łrtesiwó znajduj* się u kowala. 
Kiedy jad tam J*Mrm lad nego krzedwa nie ma 
Gdzie dokładnie ono się znajduje? Jagi 

Prawdopodobnie gnsi w uizkedzoną wersją 
gry. bowiem w naszym przypadku krzesiwo było 

W opisie pbztrtr, U gdy r powrotem się 
odmknlę w faceta mim porozmawiać ze sprze¬ 
dawcą w aptece. Stoję 1 rzckaiii, a on się nie 
przemienia Madej Blaiejftyk 

Zamiani powinna na^i^ńć »momitn»e lub po 
pierwszej nieudanej rozmowie z Goewin. jeśli 
zrobiłeś w uyslko zgodnie z opisem 

MAGIC POCKETS - Atarl ST 

Jak przeje ostatni etap? Zawsze lapk mnl* 
Ulatająca bańka mjdtolL Zab(ja mmc nawet 
wtedy, kiedy inkitzą wuzyitkie stworki. Da¬ 
wid RygIcKkI 

Spróbuj ii zuiszeryć. pow inieneś dostać za to 
jttźCtt punkty 

MANIAC MANSION - PC 

W jaki sposób ot w wżyć pancerne drzwi, 
które są zamknięte kodem? Uniżony 

Jeśli (tie masz karty kodowej, to nic t lego. 

■ ” SS/KGB 17 
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Jak I gdzie zdobyć kartę kifdjtoai po 
Lrnbn^ do o L warci a drzwi do gló wargo 
przełącinllui? Leućk OskckJ 

Kant znajduje ai< pod tłujirukiem, * pokoju 
Edi. Bfdzinz mógł lam wtjJć 1)1 ku wtedy, gdy 
lokatora nic hęduc w pobliżu 

Nie umiem otwierać drflrt do garażu — 
podobno j«i Um dużo potrzebnych przedmio¬ 
tów. Paweł Stelano»jikl 

Drzwi oiworzyiz żółtym kłuciem W pierw¬ 
szym rzucie przydadzą ci *ę narzędzia 

MASTER OF ORION — PC 

Jak przetransportować kolon talów? Czy 
trzeba mleć specjalnie wj puhtłony statek, a JeSl 
tak, tD w CO? Gndmiił 

Do transportu osadników shizy opcja TRAN 
Planeta docelowa rmm być wcześniej skolonizo¬ 
wani praer COLONY SHlF lub przez przeciwni 

Ll 

f 

METAL MUTANT — Amiga 

Po fcwaiulc nj Kto^eun i wędrownika), gra 
wiesza ml się, zwykle na przekraczaniu Lase¬ 
rów. Komunikat głosi, te bral^ Jat pienlęcL 
Mam Amigę 500 z l M B rozszerzeń iem (do 1,5 
fcłflł, więc a co lu biega? Crcj 

Gra nie powinna być wymagająca, *>ęc być 
może ma u uszkodrcoj wersję 

MORTAL K0M6AT — PC 

jak uzyskać FauHlly grąjfc Scorptoriecn — 
klawiatura? MartLn Ltplarz 

Stojąc ok. 4 CciStyiJWry Od osłabionego prze¬ 
ciwni kaprzy trzymaj Błock. ■ polem szybkę dwa 
ruy w górę 

Dąjrfe dokładakjuy opta zrobtral* Fala li¬ 
ty jx*t»elą Lhi Kong. Skąd zaciąć 1 gdzie sktiń- 
otyć obrfit (joyslkkt? Sir (.narad ^Prrdatof t 
CardlfT Rtrayeky 

Naprzód (cryli Prawo gdy siosz po lewej suro 
mej, Dół, l> L Góra Mozę są oj c udać od razu. 

Dlaczego, gdy załączam opcję na Jednego gra- 
m, lin. na walkę * kompalerrm. po pfcnruej 
wygranej wak# I tui przed drugą, pojawia się 
czarne plansza I gra radna się. Czy to zalety 
od ugo, ż* mam ta mak pamięci? Madek Kozub 

Wersja m Amigę potrzebuje min. 1.5 MB pa- 
mięci Przy | MB d* się graf. ak gia zawiesza się 
po przejęciu pierwszego przeciwnik*. 

PIRATES - C-64 

Czy jest kombinacja kJbawluy wyiwletląją- 
ca mapę. Martk Zląber 

Niestety niema. 
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POLICE QUEST 1 - PC 

Czy kody podane w KS-7 do gry POLICE 
Oli ES11 są takie same Jak do POLIC E QU- 
EST 3? MsdeJ Żurawia 

Nie, kody wykroczeń w obu grach są nkite. 

Gdy Jratrm w sądzie, mam tylko akta Hof¬ 
fmana, a Ale TajbCiiega. Skąd je wziąć? ^Sier 
et** 

Będąc U4 posierunku przejrzyj iii a HofYnuna- 
Wyciąpij kartkę r mimeręm sprawy. N* tablicy 
znajdziesz \m godczy FBI na temu Tisdlego, i 
którego bpdzit wynikać, ze osladuo używał nazwi¬ 
ska „HolTraso" Ten h& musisz mieć prty sobie w 
sądzie 

Wydągmm I tuAJ akta Hoffmana, a oaslęp- 
ole jadę do sądu. Kkdy rbcę porozmawiać z 
sędzią Falmerem pojawia s)f napis, te w tej 
chwili odbywa się rozprawa i ule mogę się z nim 
spotkać, jak zdobić nakaz uirzymazila Hnf- 
ftaana w areszcie? Beep 

Powiedz smutnemu wolnemu EMERGENCY. 
I ll chwilę będziesz mógł wejść. 

Co powkdŁkć jfdzkmu.kkdy pylą się, ccy 
mam jeszcze JaklH inromucje (chodzi a wa¬ 
riant M b« kaucji" dla Htifftnuia)? 

Na pyuDte o tuasbdmeme wurgmęua do sądu 
odpowiedz HOFFMAN Ni pyliuue u informację 
pokaz akia— SHOW FILE Na nuiępńe pyunie 
pokaz plakat — SHOW POSTER Gdy sędzia 
zapyta dlaczego uiouamiŁiz TkseTłcgr z Hoffma¬ 
nem. powiedz o tsiuAZich — TATTOO. 

Co dokbdnle powiedzieć MarlL gdy jtti w 
więzieniu? 

H ELF OPERAHON lub HELP HOTEL 

JakufartHwW wiary? Ptezę BLEACH HAUt 
I co d*l*J? Son my Bond z Lyttoa 

Prawidkiwó—^ wcierasz barwnik we włosy, ak 
musisz go przecież spłukać — RINSE HAIK 

POLICE QUEST 2 — Amiga 

Co należy zroNć (wkkpaĆ) by wykallbro- 
srać broó? Slawus „The Hllman" 

Zakładam, ze stoisz jtiz na strzelnicy i masz 
założone d/więkn^/culne niusnuki oraz mbilą 
bród Wciśnij FB i wycehij, nasiępnie sineI raz tub 
dwa. FE opuucuu ramię Klawiszem VtEW przy- 
bfiiasz tarczę, naaępnie wynguluj cefcwnik we- 
dJug rozrzutu pizestrzelin. Załóż nową tarczę i óoT 
mj j| na miej sd* Próbuj, aż będziesz sinelal m 
dziesiątkę. Gil potwierdzi tea fakt przyznając ci 
Lrothę punktów 

Gdy Jestem na strzel nicy, po oddaniu wiru- 
Uw phi ę Jkdjuat SlgbLs", Pojawia się w Ittnh 
eck phtnletu z cipbetn, kti nk się nk zmknla. 
Prosię o dokładną podpowkdi JiieTTA" 

ObncąjącfhiLhaiTii kaiabmjącjTru moiesz ngu- 


lowwf poi ozenie cekiwnika, w pneciwsą stronę od 
tej, W którą znoatOuy jest pOCisfc 

Jaki jest szyfr do szafki na komtnrlack? 
Krzysztof Duda 

Kombinw jb jest zapisani na odwrocie dowo¬ 
du rejestracyjnego twego wozu 

Po znaledenki i»ia w wodzk, cnam podob¬ 
no ma kić ciało I odznakę. Gdzie one są? Mu 

Odznaka znajduje się mniej więcej w środku 
ekranu, na prawo od miejsca znale nem a nou 
Przepłyń dwa ekrany w prawo i pomaoewruj przy 
głazach—tam znajdziesz ciało. 

W jaki ipo&ób ustntlk Bal tai? jartk 
Okuwikj 

Gdy mjdi ieiz dziewczynę związaną w poko¬ 
ju Baidsl ucisz ją. zęby w« me wydala i uwcJ- 
dij. Schowaj się za rurą po lewej stronic i wycią¬ 
gnij brerf Gdy Bwns zbliży «ędo środka pokoju, 
wyjdź i strzelaj do niego — powinien paść. 

POLICE OUEST 3 - PC 

Na jakiej ulicy znajduje się opustczemy ma- 
jrazyn (Jol to J dzień X Pitrzykm w Rsltclt. ak 
nie bardzo w km, u CO lam CIwdlL 7 początku 
myślałem, £e j «t to na ROSĘ, ak gdy jest jui 
znak O ak Trce MbU, samochód ak chce tam 
wjecbafL Adrtań £cfc 

Gdy przybędamz mm do Wydziału Zabójstw, 
znajdzie U na biurku notkę Z dokładnym adresem 
mguyw 

Jak otworzyć Matkę na pierwszym piętru* 
w toalecie męskiej (jaki Jest szyfr do tąj su* 
IlUł? Janin Ljfkl 

Nic będę odbier^ ci pnyjcmDOict dbracuuB 
kółeczkami, ja lylko tysiąc knmfaiciacji 

Jak wyjechać samochodem podcj Jnyai i po¬ 
sterunku policji? Tldek 

Wymnciy. ra kiikmrsz ikoną ręki na drzwi 
kierowcy, t znajdziesz się wewnątrz samochodu 
Lrrjchom stacyjkę kluczy kiem i ólo juz jedzicyz' 

Nh wiem jak zaznaczyć na komputerowej 
mapce pentagram. Komputer powinien zauwa¬ 
żyć I zaznaczyć połolenk piątego punktu. Czte¬ 
ry poprzednie nam jako miejsca wypadków. 
Nie wkm jak umkjscówió punkty na mapce i 
jak połączyć jc NnJicnJ (a mott ale trzeba!?), 
Izn- chodzi q konkretne miejsca uznacunli 
(skrzyiowsaie, iroónk ulryL to samą teebni- 
kę pracy mam. Arty 

Zapisi m kartce współrzędne czicrtdh rrtóf- 
dentw, które wyczyusz t komputerowej kanoŁe 
ki Przeciągnij linie między tymi punktami na 
mApe. Polem wyceluj w pcąiy wieractokk i itz 
wyrysuj linie. Komputer powinien d powiedzieć 
o priwidtawAcdiwonotiym rysunku. 

Jaki kod wykrocien (owy należy podać, aby 


U? Jakie Inne kody tą niezbędne do ukończe¬ 
nia gry? Mactęj Źurawka 

Podstawowe kody wykroczeń, |4* — opiera¬ 
nie się aresztowaniu, ifP — morderalwo. 207 — 
porwanie, 2|| — napad Z bronią w ręku, 11351 
— posiadanie kokainy, 12025— poH^kdie ukrytej 
broni 

PRINCE OF PERSIA — Amiga 

Cij jest mołllMufc zrobieni, &WE DVS- 
KG Inb racgoA w tym rodzaju? Bartek 

Niaiay me ma SAVE DYSKU, trzeba grać 
Don-sup. 

Jak pmjfć i ilódmego da ósmego kvdu? 
Pa zabiciu flralnik* Idę dalej w prawo. Chcę 
■ejfć na dót, ale kiedy to robię, runo if mną 
spada płyta opuszraając kratę. Nk wtrrtlCO dakj 
robić. hMii” 

Rozpędź się wyskocz z sinego krawca — po¬ 
winieneś zawisnąć przy kracie po lewej, Gdy nę 
pukikz. znajdziesz się piętra miej, na murze przy 
głębokiej studiu. 

PRINCE OF PERSIA 2 - PC 

Do czego stały dywan (oprócz zabrania kię 
o *wnr)? Aoki Ok lińska 

Dywan to Dl początku oyiti podpucha, ale jefli 
obiegcieiz całą rakcję korytarzy po prawej ura¬ 
nie i urudKKiusz wfarfclwą płytę w podłodze, kla¬ 
pa w suTmc u&imte się i siadając na dywan wy- 
sianujeu i pożegiujesz niebem w siną dai lak to 
w Persji. 

Jak pokonać koddotrapa na wiszącym mo¬ 
tcie, lub jak się przytrzymywać ule gubiąc 
miecza (po i tronie Nwęj) I nie spadając (po 
straak prawej j? Anka Gklli^ka 

Tuk wyrmnewnij ko^cieja. żeby iiać i lewej 
Strony. Wafcz uwaząjąc, aby nie aejić i owanej 
od lewej deski tworzącej rttóSI Gdy lylko IrtOSI 
winie Jię walić, obróć są i irzymij klawisz 
SHIFT, aby złapać się pozostałych resztek mostu 

Jak przejść etap, do którego dosląję się za- 
ezATDWiny przra mojego sobowtóra? UcaUję 
Się do lego etapu wchodząc Jiatefn^ a potem 
Ctrl+L Nie umiem prwjk tej uachownky. 
Na dole jest pąjąL dookota którego pojawiają 
się Jaffary. Jak pójdę w prawo pojawiam się w 
kryształowej komnarfe t polem idę do góry i 
docieram do mojego sobowtóra. Wyciągam 
mlecz, a tra wy pada mj z ręki. Bartek Kałifakl 

Latający kod dowozi mnie do afctj, z Ltóręj 
arśkaimję uA parapet oknt Wchodzę do imA* 
ka, A tam Spotykam „brata hillnLaka 1 " (złego 
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c.Ł HELPÓW na str, 35 


SECRET SERWICE: 00-846 Warszawa 











































































































no pukaniu <Ar? drzwi, PC 

91 



BEYERLY KI LLBILLIES to niewielka jak 
na obecne czasy pi zygodówka firmowana 
przez CAPSTONE Korzystając ze scena¬ 
riusza lecącego właśnie w kinach Nmu 
stworzono grę, przy której autorzy niespe¬ 
cjalnie jednak się wysilał: gratka me za¬ 
chwyca , dźwięk przeciętny. a wszystko te 
wygląda niewiele lepiej mzjafoei Sharewa¬ 
re Jedyne co zyskało na takich upro¬ 
szczeniach 10 interfejs uzytkownAa -czy- 
toiny, przyjazny, żadnych komend, dodał 
kowych opcji, rtp 

Gra przedstawia historię rodziny Clam- 
pettow Pewnego dna odnaleźli oni pokła¬ 
dy ropy naftowej zalegaiące na terenach, 
które prawne należą do rodzi- 
■ ny Sprzedali 
więc grunt za 
całkiem poka¬ 



źną sumkę i podjęli decyzję O przepro¬ 
wadzce do Bevedy Hiłis Tam czekają ich 
różne przygody Ale zacznijmy od począt¬ 
ku. 

Po popołudniowej drzemce wujek Jed 
postanowił upolować coś na kolację Za¬ 
brał więc z chaty strzelbę, naboje i ru¬ 
szył na Iowy .Najlepszy będze króliczek’ 
-pomyślał Przepłoszył najperw dwoma 
sir zatoru niedźwiedziąt dzika, aby mu n*e 
przeszkadzały Ponieważ wyslrzełal już 
wszystkie raboie. udał się po nasiępny do 
Elfy Mae Pmern trzeba byteobmysłeć plan 
schwytania zająca .Najlepiej zapędzić go 
na bag na - tam nie będzie miał gdzie uciec 
bez próblemugoupokjję' - zawyrokował 
Jed i natychmiast wprowadził słowa 
w czyn pąmjętająco tym aby me wpę¬ 
dzić szaraka na terytonum łowieckie orła 
Kiedy juz zając znalazł się na bagnach, 
senior rodziny Clampettów przyłożył pu- 
kawkędookai wypalił. Zamiast w króli¬ 
ka trafił w ziemię, a nabój drążąc otwór 
dokopał się do wspomnianych zloz ropy 
naftowej 

W domu czekał już prawnik z czekiem 
na bilion dotarow Kiedy Jed usłyszało ja 
ką sumę idzie, jego ślepia zaokrągliły się 
jak nasza polska pię^ztatówka. jęzor sam 
wypadł z ust 3 zwisał az do guzika od 
spodm. Jed bezzwłocznie podpisał co trze¬ 
ba ostrych protestów baba, która 
twierdziła, ze rodzinnej ziemi nie wolno 
sprzedawać Koniec końców babcia data 
się przekonać, a Jed natychmiast zamó¬ 
wił setne jakąś willę w Beverty His. Pako¬ 
wanie rzeczy me zajęte nn dużo czasu 1 w 
kwadrans później znaleźli się na drodzedo 
Los Angeles 

Wujek często zmemal pasy, aby odle¬ 
głość na szarych tabliczkach stałe zmniej¬ 
szała się Najpierw jechał górnym pasem, 
potem środowym, następnie wróci nagómy 
pas. by do Los Angeles wjechać pesem 
dołnym Dalej musiał uważać na samocho¬ 
dy 1 wypatrywać tabliczki z napisem .BMW 
albo lepsze samochody" Oczywiście Jed 
skręcił zaraz za tym napisem, bo przecież 
BMWtozlomw porównaniu z jego auto¬ 
mobilem Tak Clampehowie ^eźłi się 
w Bevedy Mills, ale to wcale nie oznaczało 
końca przeprowadzki Teraz trzeba tyło 
zlokalizować dom Wujek długo penetro¬ 
wał całe miasto, az wreszcie trafił na bloka¬ 
dę jezdni Wrócił na parki ng autokarów, ale 
tacet siedzący w budce nie chciał o ni¬ 
czym gadać Jed kupi mapę 1 dopiero 
wtedy usłyszał, ze blokady dróg zostały 
zlikwidowane Odblokowana drogaprowa- 
dziła do ogromnej rezydencji Cłampettów - 
eh nowego domu 

Niestety dom byl zamknięty, więc wujek 
udał się do sąsiada zwanego Diysdaie (po 
drugiej Strome basenu) po klucz. Tengprócz 
wydania kłucza zapoznał Jeda z urzędu 
hiem bankowym - panem Tyle rem 1 pod 
suną# pomysł zorganizowania małego wie¬ 
czorka zapoznawczego Propozycja prze¬ 
szła ale babcia zastrzegła się ze dopóki 
nie wykona swojej mikstury krzepiącej, nie 
wystąpi na przyjęciu Składniki 1 cala ma¬ 
china do produkcji są na miejscu, jeszcze 
trzeba przynieść trochę drewna na rozpał¬ 
kę. Jethro jako dobry wnuczek ściął cały 
slup teielonrczny, aby babcia mała czym 
napakćw kominku Toporek znalazłw ga¬ 
rażu, do kiorego doslal się przy 
pomocy pilota telewizyjnego 
Następnie na palii w kominku 
1 rozpoczęta się party 

W czasie 
przyięaa wy¬ 


To wstyd, żeby tak wyglądała jazda 



darzyła się rzecz straszna: babaa została 
porwana? Jed .Sheriock' Dampett poste 
nowił ją odnaleźć, a winnego ukarać Na j 
pierw wypytał stojącego przy drzwiach Je¬ 
thro, czy czegoś me widział, a następnie 
zabrał z sah bilardowej kart¬ 
kę z żądaniem 
okupu Za¬ 
nim udał się 
dobenku, 
zabrał 


piętrze Z całym wydobytym zeń szmalem 
pojechał na zakupy 

Za każdym razem, kiedy wchodzi! do 
sklepu 1 pytał o futro łasicy okazywało 
sę, ze nikt me chce robić interesów z ob- 
dartusem t łachmaniarzem 
Najpierw należało się 
uczę- 
s a ć 
w dfc 


mim 


pie 



jeszcze z 
kuchni skórkę 
od banana 1 nucił ją 
Tytorow! pod nogi Tengmćh- 
nąłw ziemtęz takim impetom, ze wypadł 
mu klucz do gabinetu W środku Jed od¬ 
nalazł drzwi pancerne, a za mmi babcię, 
która poradziła mu. aby nachlał &ę jej mi¬ 
kstury 1 wtedy wyrwał drzwi z zawiasa¬ 
mi I tu powslal kolejny problem miksturę 
trzeba byta naperw przyrządzić 

Recepta znajdowała się na pierwszym 
ptęirze mUt Clampettów w książce ku¬ 
charskiej babci. Kukurydza leżała w łs 
bhotece należało ją tylko zmielić w kuch 
nt. Nożycami z garażu Jed oboąl paznok¬ 
cie mtSkowt, który sfuzyi jako dywan Za 
mm wyjechał do masła zabrał jeszcze słow^ 
ntk z bibliofieki 1 sekator z łazanki Z 
ogródka pewnej pani wyciął kwiaty, przed 
innym domem na ulicy leżała martwa wie¬ 
wiórka, którą skonhskowal Zefwsl lez za- 
wnadormemeo podatkach 1 używając stew- 
mkaangielskcHiiszpariskiego wyżebrał cu¬ 
kier Potem odwiedzi panią Donaldson, 
która prowadzi handel perfumami Wzru¬ 
szyła się co prawda komplementom o pięk¬ 
nym zapachu, ale nie miała zamiaru robić 
jakiegokolwiek interesu z Jetiem Po po¬ 
wrocie do domu poprosi więc Eky Mae, 
aby udała się do pani Donaldson 1 skom- 
bi no wała trochę pachnideł KiJka minut pó- 
zmeji Ely Mae wróciła z Hakonikiem Te¬ 
raz należało osuszyć kwat - najlepiej na 
haku w saunie 

PO tych zabiegach brakowało |uz tylko 
jednego składnika - futra lascy Najłalwiej 
byłoby kupić, tylko skąd wziąć pieniądze? 
Pan Drysdate wspomniał coso sejfie Tyl¬ 
ko skąd wziąć kombinację? Jed poste nowi 
zanieść zawiadomienie o podatkach czci¬ 
godnemu sąsiadowi, który na sam dźwięk 
słowa.podatek'zasłabł Z kieszerowypa¬ 
dła mu kartka z szyfrem do sejfu, Móry 
znajdował s»ę nad kominkiem w pokoju na 


Carlom 


Bros. Garnitur 
kupił u Ronalda ka¬ 
pelusz w Palominie.a buty 
u Sunnyógo Jed mustel lak przemieszczać 
aę mędzy sklepami aby zawsze wcho¬ 
dzić do sklepu o podobnej nazwie do po¬ 
przedniego. Futro kupił u Hillary Następ¬ 
ne szybko wrócił do domu 1 przyrządzi 
miksturę 

Bimber własnej roboty wujek wypi dopiero 
w banku Kiedy jego nf*ęśn*e urosły wyrwał 
drzwi razem z futryną Potem dowtedziai Sto 
o zbrodicjfljdzialainośa jegowspd- 
racźlu Laury oraz zdbaczyl do czego śluzy 
starszym panom pąteżna A petem byty zĄę- 
oa, sława pieniądze 

Rams* 


cfefjjł«S? 
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Dobie symulatory zdarzaj się do¬ 
syć rzadko, gdyż oprócz dopracowa¬ 
ne) grafiki i oszałamiającego dźwię¬ 
ku symulator musi mieć takie coś, co 
każe szaremu człowiekowi spędzać 
przy mm ogromne ilości czasu 
Według mmeiym czymś jest szcze¬ 
gółowe odwzorowanie warunków bo¬ 
jowych i dobra symulacja pracy po¬ 
szczególnych urządzeń pokładowych 
Nazwijmy te cechy realizmem symu¬ 
latora Na wysoki poziom realizmu 
ma wpływ wiele czynników, jednak 
decydująca jest dogłębna wiedza pro¬ 
jektantów o sprzęcie wojskowym 
i profesjonalne rozwiązania progra¬ 
mistów Dobry symulator jest zwień¬ 
czeniem pracy kilkudziesięciu osób 
i wymaga sporych nakładów finan¬ 
sowych Na ogól te kilkadziesiąt osób 
stanowi zgrany zespól, na którym użyt¬ 
kownik zawsze może polegać (tutaj 
składam ukłon w stronę ludzi z Ml- 
C ROP ROSĘ) Nie ma wię kszego zna¬ 
czenia czy jest to symulator lodzi 
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podwodnej, czołgu, czy samolotu - 
zawsze najważniejsza jest wiedza 
i profesjonalizm Przykładem dobrego 
symulatora jest niewątpliwie SNN-21 
SE A WOLF 

Symulatorów podwodnych zawsze 
bytemewelei tak naprawdę jeśli chcta- 
Ic się pograć w tego typu grę. trzeba 
było Sięgnąć po starenki RED STORM 
RISING Pojawienie się SEAWOLFA 
jest dużym wydarzeniem wśród miło¬ 
śników symulacji łodzi podwodnych 
SEAWOLF - następca 6*8 ATTACK 
SUB firmowany jest przez ELECTRO¬ 
NIC ARTS Trzeba przyznać, ze gra 
stoi na wysokim poziomie zarówno 
pod względem opracowania grata- 
ncHJźwękowego jak i realizmu Gdy 
pierwszy raz wyjdziesz na peryskopo¬ 
wą i ujrzysz falujące morze burzowe 
chmury, rozbłyski piorunów, palące 
się statki, helikoptery w powietrzu 
przez dJuzszy czas będziesz miał kło¬ 
poty z domknięciem szczęki Nieste¬ 
ty słabo stworzono sylwetki statków 
gdyż są one trochę nierealne (po pro¬ 
stu kiepskie). 

Dźwiękowo gra zachwyca - wszy 
stkie rozkazy są mówione, zaś mono¬ 
tonne sprawozdania oficerów w chwi¬ 
lach decydujących przeplatane są 
okrzykami spanikowanej załogi, 
a podwodne eksplozje, odlegle wy¬ 
buchy i dźwięki sonaru robią naprawdę 
przyjemny klimat 

Następnym niewątpliwym plusem 
SE A WOLF A jest możliwość gry przez 
kabef lub modem, Gra we dwójkę 
może być pojedynkiem na śmierć i ży¬ 
cie pomiędzy dwoma niezwyciężo¬ 
nymi kapitanami Przy wyrównanych 
umiejętnościach takie pojeil ynki koń 
cząsiędlaobunadmeJedTako wiele 
ciekawsza jest możliwość wspólne¬ 
go wykonywania misji, gdzie zgranie 
i doświadczenie czynią z pary SE- 
AWOLFÓW śmiercionośną i niepo¬ 
konaną broń. 

Gra SEAWOLF oferuje 33 scena¬ 
riusze Cala kampania toczy się pod¬ 
czas wojny pomiędzy Rosją a psń^ 
stwami NATO, Wojna wybucha po 
zamachu w Rosji, gdzie do władzy 
doszło grono niezadowolonych ge¬ 
nerałów Misje jakie stawia przed to¬ 
bą dowództwo są bardzo różnorod¬ 
ne, niekiedy są to małe potyczki, zaś 
innym razem wielkie bitwy morskie 
SNN-21 wykonuje swoje zadania na 
bardzo różnych wodach - począw¬ 
szy od wybrzeży USA i Kuby po¬ 
przez Atlantyk, morze Barentsa, Pół 
nocne, Czarne, Bałtyk, kończąc w Ka¬ 
nale Suestum, morzu Czerwonym lub 
u wybrzeży Korei Wachlarz teatrów 
działań i rodzajów wykonywanych 
misji jest imponujący 



Pierwszym etapem podczas wal kr 
jest zlokalizowanie i rozpozna nie prze¬ 
ciwni ka Dzisiejsze urządzenia sona¬ 
rowe są o wiele doskonalsze jednak 
zasada lokalizacji przeciwn i ka nie z mie¬ 
niła się od czasów IIWŚ Aby znaleźć 
potencjalny cel trzeba przy pomocy 
sonarów nasłuchiwać i analizować 
wszelkie dźwięki dochodząc# z oto¬ 
czenia Musisz pamiętać by cały czas 
zachowywać się bardzo aehe. aby 
samemu nie zostać wykrytym Maksy¬ 
malna prędkość podczas poszukiwań 
me powinna przekroczyć 1/4 mocy 
Silników Warto także używać rozwija¬ 
nych za rufą hytfrofoncw (TOW E D A R- 
RAY), by zwiększyć szansę wykrycia 
przeciwnika 

Pamiętaj, by zidentyfikować cel przed 
odpaleniem torpedy, gdyż za zniszczenie 
sojuszniczej jednostki me spotka cię 
mc dobrego Cele mozesz identyfiko¬ 
wać sam podąąc kody łub polegać na 
swoim sonarzyscie Gdy już masz zi¬ 
dentyfikowany cel, przygotuj się do ata¬ 
ku, Najlepiej wymanewruj tak, by zna¬ 
leźć się za rutą przeciwnika, wtedy 
będDesziwjprawdopodobnieiw mar¬ 
twym polu jego sonarów Zbliżą się 
z załadowanymi torpedami zarówno 
HIGH SPEED jak . LONG RANGĘ, 
jeśli uda ct się pode|sc blisko odpalaj 
torpedy typu HIGH SPEED, jeśfi zaś 
zauwazysz, ze przeciwnik zonentowal 
się co się dzieje, odpalaj LONG RAN¬ 
GĘ Na dbze jednostki podwodne p o- j 
trzeba na ogoł dwóch, trzech torped, 
zaś na małe wystarczy |edńa 

Na duże odległości mozesz wał¬ 
czyć używając rakiet SE A LANCEprze¬ 
noszących torpedy Mk 50 jednak wy¬ 
strzelenie ich wiąże się z ujawnieniem 
swojt} pozycji Stosuj gradacje celów 
-w pierwszej kolejności niszcz bojo¬ 
we okręty typu Hunter/KiIJer o napę¬ 
dzie atomowym (klasa SNN - V«fory. 
Noyember, Alka), później zaś atakuj 
nosicieli poasków balistycznych (okręty 
podwodne klasy SSBN) oraz okręty 
o napędzie klasycznym 

Przy ataku rakietowym na cele na¬ 
wodne uderz wszystkimi rakietami na¬ 
raz (oczywiście w różne cele), gdyż 
zadasz wtedy poważny cios i mniej 
statków będzie mogło odpowiedzieć 
rakietami i torpedami Jeśk odpalasz 
rakiety z peryskopowej natychmiast 
po ataku zejdź głębiej by uniknąć ra 
kiet przeciwnika Najlepiej po takim 
ataku zejść dość głęboko i zwiewać 
z dużą prędkością Podczas ataku 
torpedowego na cele nawodne uży¬ 
waj torped typu WEAKHGMING Gdy 
walczysz z zespołami nawodnymi 
uważaj na bojowe helikoptery Kamov 
Ka-25 przystosowane do zwalczania 
lodzi podwodnych 
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SNN-21 SEAWOLF 


SNN-21 SEAWOLF jest okrętem 
podwodnym który me zszedł jeszcze 
z desek projektantów Są co prawda 
prototypy i modele lecz me znajduje 
się on na wyposażeniu US Navy Nie 
znając nowych konstrukcji radzieckich 
można powiedzieć ze SEAWOLF bę¬ 
dzie najprawdopodobniej najlepszym 
okrętem podwodnym świata Super¬ 
nowoczesne rozwiązania technologicz¬ 
ne i wyposażenie najlepszych firm 
wiążą się z superastronomiezną ce- 
ną (kilka mrirardćwdolarów) SEAWOLF 
ma być najcichszym, najszybszym 
i najsprawniej działającym przedsta¬ 
wicielem w swoim gatunku 

SNN-21 ma być napędzaną reakto¬ 
rem atomowym jednostką typu Hun- 
ter/Killer przeznaczoną do zwalcza¬ 
nia Statków, a przede ^zyslkim Okrę¬ 
tów podwodnych przeciwnika Najno¬ 
wocześniejsze systemy sonarowe 
i wyrafinowane uzbrojenie na pewno 
spędzają sen z oczu kapiianom ra¬ 
dzieckich Novemberów, Delt czy Vic- 
torów SEAWOLF ma być np uzbrojo¬ 
ny w torpedy typu SWIMOUT startu¬ 
jące z wyrzutni torpedowych przy po¬ 
mocy własnego napędu (bez zbędne¬ 
go hałasuj Załogę SNN-21 stanowić 
będzie ok. 140 ludzi. 


REJS 


czyli mały wykład i taktyki walki 
podwodnej 

Niezbędnymi wiadomościami po¬ 
trzebnymi podczas walki podwodnej 
są informacje z zakresu rozchodzę 
ma się dźwięku. Pod wodą na la*# 
dźwiękowe wpływa wiele czynników, 
np nierównomierne zasolenie, ciśnie¬ 
nie. obecność pokrywy lodowej ry¬ 
sunek dna, temperatura itp. Wszyst¬ 
kie te czynniki powodują, ze dźwięk 
rozchodzi się po torach zakrzywio¬ 
nych 

Ze wzgfędu na ograniczone miej¬ 
sce zajmijmy się tylko czynnikiem naji¬ 
stotniejszym - wpływem temperatury 
Temperatura ugina tor dźwięku, nato¬ 
miast warstwa wody, której tempera¬ 
tura znaczne opada lub wzrasta, two¬ 
rzy tzw warstwę inwersyjną (termoklh 
nę), która w dużym stopniu odbiia 
fale dźwiękowe Bardzo istotną umie¬ 
jętnością jest wykorzystywanie warstw 
mwersyjnych zarówno podczas szu¬ 
kania celu, jaki podczas ucieczki przed 
torpedą Woda wydawałoby się, ze 
wszędzie jednakowa potrafi płatać fi¬ 
gle tworząc pola o doskonałych pa¬ 
rametrach rozchodzenia się dźwięku 
oraz strefy oenia, skąd me dochodzi 
żaden dźwięk 
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Oczywiście może zdarzyć się tak ze 
to ty zostaniesz zaatakowany, lub ze 
chybisz i odwrócą się role - z myśli¬ 
wego staniesz stę zwierzyną. Jeśli ktoś 
cię zaatakuje, uzyt aktywnego sonaru 
(przeciwnik i lak zna twoją pozycję, 
zaś ty poznasz jego). i wystrzel torpe¬ 
dę w kierunku przeciwnika {będzie mu¬ 
siał coś z tym fartem zrobić i meza|- 
me się odpalaniem kolejnych torped 
w twoim kierunku) Podstawową rze¬ 
czą, o której musisz pamiętać jest za¬ 
chowanie jak naj większej prędkości, mo¬ 
żesz Się nie przejmować hałasem gdyż 
torpeda i tak używa sonaru aktywne¬ 
go Zwroty przy dużych prędkościach 
mogą dać zaburzenia wody o moc¬ 
niejszym echu niż kadłub łodzi Próbuj 


SHIP CONTR OL OFFfCER (F2) 

Jesttojednaz najczęściej wykorzy¬ 
stywanych sekcji - zawiera wszystkie 
opcje, przy pomocy których kierujesz po¬ 
tężnym SNN-21 Wiele Z ugoszczonych 
tu opqi ma swoje skróty klawiaturowe 
dzięki którym szybcy wydajesz rozka zy 
w chwilach, gdy sekundy stanowią gra¬ 
nicę pomiędzy przetrwaniem a żagla 

dą- 

DISPLAY - menu zawierające opcie 
kontrolujące gfowny ekran. 

- Top Dwn^ wyświetlanie mapy w ni¬ 
skiej rozdzielczości 

- Hi Res - wyświetlanie mapy w wy¬ 
sokiej rozdzielczości 

- Penscp - widok przez peryskop (mu¬ 
sisz być na głębokości peryskopowej * 


HEADING-opcje zarządzające kur¬ 
sem i automatycznym piMem 

- Auto On - włączenie automatyczne¬ 
go pilota 

- Auto OH - wyłączenie automatycz¬ 
nego pilota 

- Batfles - manewr ułatwiający zgu* 
bierne torpedy 

- Beadmg - wskazanie kursu dla 
SNN-21 

5PEE D - za rządzame prędkością SE¬ 
AWOLF A 

-Stop 

- V4 mocy Silników - Ok. 11 węzłów 

-t/2 mocy silników - Ok 22 węzły 

- 3/4 mocy silników - Ok 36 węzłów 

-Full^ pełna prędkość -ok 45 węzłów 

- Flank - cala wstecz 



zmylić torpedę przy pomocy No*se Ma- 
kerai Prawdziwym majstersztykiem jest 
skierowania Notse Makera i goniącej 

cię torpedy na górę podwodną, jednak 
przy tym manewrze musi£2 uważać by 
sam w nią me zaryć Staraj się wyko 
nystywac ukształtowanie dna by się 
ukryć przed torpedą 
Pamiętaj, ze jeśli zgubisz torpedę 
zacznie ona poszukiwać celu kręcąc 
się w lewo lub w prawo, Torpedy 
mogą mieć tez zaawansowane pro¬ 
gramy poszukiwawcze np mogą pły¬ 
nąć po spirali w dól. lub wykonywać 
ósemki Po rozpozn amu p rog ramu tor¬ 
pedy łatwiej będzie ci je| uniknąć Jed 
nym słowem mustsz być sprytny i inte¬ 
ligentny by pokonać elektroniczny 
mózg śmiercionośnej torpedy 


STANOWISKA BOJOWE SSN-21 


CONN OFFfCER (FI) 

Z tego stanowi ska zarządzasz przełą¬ 
czaniem pomiędzy wszystkimi seksami 
Jednak o wiele łatwiej zmieniać stano¬ 
wiska bojowe przy pomocy skrótów Ma¬ 
wiał ur owych Tutaj także masz mozh 
wość ustalania parametrów gry oraz otrry- 
mywania raportów dotyczących uszko¬ 
dzeń i ilości uzbrojenia 
PREFS - parametry gry 
STATUS - raport generowany przez 
c Inter a torpedowego o ilości uzbroje¬ 
nia Gdy SEAWOLF jest uszkodzony 
w tym raporcie poszczególne sekcje im 
formuią o wielkości uszkodzeó 

LOGBGOK - notatnik dowodcy Mo¬ 
żesz w nim znalezc wiele ciekawych 
informacji dotyczących wszystkich ele¬ 
mentów gry. W notatniku zawarty jest 
spis najważniejszych kiawi szy , opis stat 
kow i lodzi podwodnych oraz wiele in¬ 
nych przydatnych informacji 
PAUSE - pauza 
OUIT - przerwanie misji 


ok 25 stop), 

- 3D M^>- trojwymiapowy obraz dna 
morskiego generowany przez komputer 
posługujący się danymi z sonaru oraz 
wcześniej zaprogramowanymi mapami 

-Camera-widoki wyrzuconej karne 
ry Kamera obraca sę na powierzchni &v 
tematycznie i nie masz na nią wpływu 

- View - Zestaw opcji kontrolujący 
kierunek patrzenia (tył. przód lewo pra¬ 
wo) skalę mapy (In, Out) wyświetlanie 
siatki zamiast fizycznej mapy (GRIDS) 
oraz informacje o czasie utracenia kon¬ 
taktu (Times) 

WAYPNT - menu dotyczące automa 
tycznego prowadzenia lodzi 

- Set Way - ustawienie punktu nawi¬ 
gacyjnego do którego będzie podążała 
łódź kierowana automatycznie 

- CU Way - usunięcie waypartu. 

- Second - ustawienie alternatywne¬ 
go waypomtu 

- K iii Ali - usunięcie wszystkich punk¬ 
tów nawigacyjnych 

TARGET - wybranie aktywnego celu 
Ten cel będzie zaprogramowany w gło¬ 
wicach odpalanych torped i rakiet 

DEPTH - zestaw rozkazów kontrolu¬ 
jących zanurzenie okrętu 

- Hołd - natychmiastowe przerwanie 
zanurzania tub wynurzania 

-Attack-fwzą^iei^giębokosc.z kierej 
mogą byc odpalane rakiety - ok 150 stóp 

-UpThrm-zniana głębokości o jedną 
warstwę inwersyfną do góry 

-On Tbrm-zmiana głęboko^io jedną 
warstwę inwersyjną w dól 

Penscp - głębokość pryskofKiwa - 
ok 25 stóp 

- Sulraee - wynurzenie awaryjne 

- Crush - zejście na maksymalną głę¬ 
bokość , na jaką może zanurzyć się SEA 
WOLF 

- Test - zejście na maksymalną osią 
gnięią podczas testów przez SEAWOLF 
głębokość 


MSG REV - przejrzenie kJlkunastu 
ostatnich komunikatów 

TRACKS - wyświetlanie ścieżek po 
których poruszały się cele 

WEAPONS OFFICER (F3) 

Ta sekcja umożliwia ci zarządzanie 

*. zelkimi systemami uzbrojenia znaj¬ 
dującymi się na wyposażeniu SNN-21 
SEAWOLF Kieruje ona odpalaniem 
rakiet i torped a takie zajmuje się 
kierowaniem wystrzelonych torped 
LOAO - załadowanie torpedy do 
wyrzutni 

FLOOD - zalanie określonej wy¬ 
rzutni torpedowej. 

LD/FLD - jednoczesne zaladowa 
me torpedy i zalanie dane| wyrzutni 
EMPTY-usunięcie torpedy z wy¬ 
rzutni (jeśli wyrzutna została zalana, 
to torpedę można tylko wyrzucić) 

FI RE * odpalenie torpedy do ak¬ 
tywnego celu 

M155 ILE ^ zarządza me odpalaniem 
rakiet (aby korzystać z rakiet musisz 
byc na głębokości do 150 stóp) 
NOISE MK - wystrzelenie wabika 
(Noise maker). 

CAMERA - wypuszczenie kamery 
DIRECT - menu rozkazów służą¬ 
cych do kierowania odpalonych ra¬ 
kiet. Torpedą mozesz dowolnie kiero¬ 
wać tylko, gdy m asz z n ią połączeń ie 
kablowe. Jeslł kabel zostanie zerwa¬ 
ny to torpeda poszukuje celów zgo¬ 
dnie ze swoim programem 

- Detonat - zdetonowanie torpedy 

- Src Sub - uruchomienie progra¬ 
mu poszukiwawczego celów podwod¬ 
nych 

- Go Loc - atak na zalokowany cel 

- Małch - przejście w marszowy 
tryb pracy 

- Surtaee - wynurzenie Się torpe- 
dj 

- Src Srf - uruchomienie pogramu 
pos zu kiwa wczegc celów podwodnych 



SONAR OFFJCER (F4) 

Cala sekcja sonarowa pracuje tylko 
po to, by jak najszybciej zlokalizować 
i jKJentylikowaćpraecwrnikaW tym po¬ 
mieszczeniu znajdziesz polecenia zwią¬ 
zane z odbieraniem i analizowaniem 
sygnałów 

TOW OUT - rozwinięcie hydrolonów. 
TOW IN - zwinięcie hydrofonów. 

CUT TOW - odcięcie hydrołonow. 
PING - wystanie impulsu. 

WATERF - lokalizowanie i analiza 
odbieranych sygnałów 

IDENTIFY - podanie kodu zidentyfi¬ 
kowanego celu 

RADIOOPERATOR ROOM (F5) 
CHAT - wysylan te komunikatów pod¬ 
czas gry przez modem 
SATEL - wiadomości 
VGIGE - wysyłanie sygnałów pod¬ 
czas gry przez modem 
FIRST/L AST/NXT MSG/PRV MSG - 
p rzeg lądan te komunikatów 

ORDERS -rozkazy otrzymane w bazie 
KaYieck 

IPS Computer Group zapowiada 
wydanie SEAWOLF w Jtpcu br 


NIEKTÓRE KLAWISZE 


1 - 5 - sterowani* mocą siinfcćw 
6 - 9 - sterowani* kompresją 
Fe -Fi -rów* tryby mapy 
+/- * skala mapy 

De lata - usunięci* punktów nawigacyjnych 

insert - auioplcst ontotf 

fiacksp*ce - mwrm kursu 

TAB - tóantytikiCja celu 

F£ f tO - widoki peiyikop/Wamefa 

< * - obrót peryskopu 
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Gdy foipaiaijemy gwiazdę o m&w własnej 
równej masom nk pięlnastu Słone. poilloncze- 
nu przerw Iermojądrowych ^Mżących w 
lądrze, a polegających na przemianie wod on 
w hel. zaczynamy obserwować ciekawy prc?c«&. 
Otóż pozostały po przemianę hel . w temperatu¬ 
rze Ok 100 min *C zaczyna ulegać kofefnym 
przemianom Początkowo są lo reakcje przemia - 
rryheiuw węgiel, a następnie węgla w neon 
oraz dalej w magnez zełazo i mkiet Gdy po¬ 
wstający w ten sposób rdzeń os^iie masę 
równą 1,5 masy Stanca oraz temperaturę 10 mJd 
"C, nasępLje w mm gwałtowny proces rozpadu 
jąder Fe oraz Ni na jądra He oraz etektrooy 
Prowadzi lo do zachwiana sit grawitacyjnych, 
a w łtonsdcwencp do zapadania sę ;ądfa Spa 
dające na jądro wewnętrzne części gwiazdy odhi- 
jają się od niego, co powody powstanie fali 
uderzeniowy wyrzucające] w przestrzeń da9Q% 
masy gwiazdy z prędkością 10000 kmte oraz 
gwałtowny wzrost jej jasności, do wartości równaj 
lO mkłjasnościStonca Gwiazdę powstałą z lycfł 
przemian nazywamy Supernową (na podst .Fi¬ 
zyka z astronomią IV*. W&R Warszawa 1990) 

Proces powstawania supernowych znany byt 
juz od dwutoestego wieku. Niczym więc me 
morebyt uspawtedfowwtytakt spraw¬ 

dzenia sianu Magmetta. gwiazdy i*todu płane- 



tamegoprzeznaczo* 
nego do potencjał 
nej kołpmzac^ Ko¬ 
misja dokonująca tego w pierwszejpotawieroku 
5980 powinna juz wtedy być zwolniona dyscypli¬ 
narnie i postawiona w stan oskarżenia W rze¬ 
czywistości jednak oczywiście do tego niedoszło 
i na początku LXJ wieku do układu dotarły pierw 
szesl^kikokinistow Początkowomcme wfska 
zywata na Zbliżające się nieszczęście MagpneHic 
wydawał się byc sZałwIrrym czerwonym dbfZy- 
mem i wianuszkiem planfił krążących w bto* 
strefce, oddalonej od pianety jedynie o 0.12 ja 
Niepokoje zaczęły się ok roku 6320, kiedy to 
zaobserwowano wzrost aitywnosa gwiazdy Prze¬ 
rażeni naukowcy odkryli ze ich stance znajduje 
się na krawędzi przemiany w supernową, Roz¬ 
poczęta się szaleńcza akcfa ewatua- 
qi na szczęście jeszcze niezbyt m- 
rośmętej kotafii Jako pinkt docelo¬ 
wy da 60 rrin uchodźców wyznaczo¬ 
no siódmą planetę gwiazdy Utysees 
20 marca SM roku armada statków 
wyruszyta 

Na przeszkodzie Judzkiemu kon¬ 
wojowi stanęła pewna drobna prze 
SlkOda łmpanum Reiotonow Owa 
wysoce rozwinięta rasa humarodal- 
rych stworzeń nre była zachwycona 
nieproszonymi gośćmi naruszający¬ 
mi jej terytorium W gruncie rzeczy 
można nawet powiedzieć, iz zamie¬ 
rzali wytK ich do nogi 

Po kilku tygodniach lotu doszło do 
nieuniknionego spotkania obu Stron, 

Wydawać by sę mogło. izJos ludzi był 
przesądzony Ich Iłota była cztero¬ 
krotnie mmej$za w fioła impenum zasoby łudź 
kie szczupłe, a na dodatek walczył na teryto- 
num meprzyjacieta. Do wałki rzucono wszystkie 
posiadane siły 


STARCIE 


Zaczynasz jako niedoświadczony pfct eks¬ 
perymentalnego myśliwca Epc Jest to niewiel¬ 
ka, zwrotna maszyna, wyposażona we wszystko, 
co niezbędne do masową eksterminacji strony 
przeciwne; Na pokładzie ma Irzy rodzaje broni 
-działka laserowe szybkostrzelne nie prze¬ 
grzewające się skuteczne na małe i średnie 
ttfegtaści 

- wyrzutnie plazmowe wyrzucana przez r*e 
rozgrzana zjon zowana mitena jest w stame 
przebić nawę* najgrubszy pancerz Niestety staj- 

OCEAN’92 

1MB AMIGA ę 
ATARI 
PC: 


toczne jedynie na matą odległość i raczej prze¬ 
ciwko celem stacjonarnym 
- rakiety fotonowe samonaprowadiającepo- 
pski dalekiego zasięgu sterowane przez kompu¬ 
terowy system interpretujący wskazania Czarn¬ 
ków oplycznych. tennicznych oraz radarowych, 
kienąący rakietę najkrótszą drogą wprosi do celu 


MISJA 1 


Elap 1 

Twoim zadaniem jest przebicie się poprzez 
p^emtiowe ku pianeoe nieprzyjaciela Potraktuj 
to zadane jako okazję do wprawienia się w za¬ 
sadach sterowania myśliwcem oraz w uzyou 
broni Wrogich maszyn w pobliżu będzre niewie¬ 
le i nie powinny cię zbytnio niepokoić Gdybyś 



bryki wroga Siaqe znajdziesz na końcach dróg 
odchodzących koncentrycznie od centrum, Kiedy 
osiąji&esz purid przeznaczenia puść z dymem 
wszystkie znajdujące się lam budynki (choć na¬ 
prawdę jedynym ważnymi jxocerloda|riym'j*$} 
wieki niebieskawy hangar ale nie ma to jak 
radosna i nrcaemu mesłuząca suczka) Gdy juz 
m zrobisz, wracai do centrum. leć nad kotejną 
drogą rozwalaj, wracaj i tak dalej, az do 100% 
Etap 2 

Póra na małą rozwałkę wiezkonirolnych MCP 
lezą one w pcbkzu szerokiej dwujezdniowej 
autostrady biegnącej wokół centrum Gdy juz 
zickak2q^ potrzeby dwo 

ma fcominopodobnymi ustrojstwami na dachuj, 
mozesz bez skrupułów nmw go w minę, 
dokładne ruszcząc za równo podstawę jaki da 
tfiowe zwieńczenie Dodatkowe pro- 
certy mozesz dostać także za spacy- 
Htowane dużych dymiących białych 


kom mo w 



Tb był radar, nim PooSi go dopadł 


odczuwał jednak potrzebę zjonizcwania czegoś 
więcej nu lylo nieruchawej rumy, mozesz prze¬ 
łączyć broń na rakiety i wybrać się na mata 
polowanko Nie zaprzątaj jednak tym sobie zbyt¬ 
nio głowy i zwracaj uwagę na upływający nieu 
Nagarnę czas Zanm jego kcznik dudzie do zera 
spraw, aby wsliain* zaawansowania misji do 
szedł do 100% i skieruj się ku planecie 

Elap 2 

Studzisz z przestrzeni tuz nad powierzch¬ 
nię planety Z odprawy przed startem pamę- 
tasz, iz twoim zadaniem jest ziszczenie staqi 
radiolokacyjna;, cc może dać twej flocie kilka dni 
na dotarcie niepostrzeżenie wgląd fletocohsbegc 
terytorium Slaqataznądu|esęw sanymcee- 
trum terenu, nad którym się znajdujesz Kiedy 
jednak przypuszczasz na mą atak małe zasko¬ 
czenia - stacja stoi nienaruszona Jak się słu¬ 
sznie domyślasz jesl ona chreriOfia potem siło¬ 
wym, a więc najperw mmi znszczyc jego 
generatory Znajdziesz je lecąc na potaoc wzdłuz 
drogi wychodzącej od stacji Kiedy |uz dotrzesz 
na mejsce Nka sen załatwi sprawę Teraz mo 
zesz zawrócić i w podobny sposob potraktować 
swój ceł główny 


MISJA 2 


Etap 1 

Pora na małą akcję sabotażową na tyłach 
wroga Twoim łupem padnie sec stacji wydobyw¬ 
czych zaopatrujących w n ezbędne surowce ta 


misja a 


Naraszoe t^dfiaprawdzrwego wy^ 
przestrzeni - parząca bitwa kosmrcz- 
na Rewom nareszcie dosłrzegJi wasz 
drobny konwoj tkwiący jah drzazga 
w ich państwie Wtedzen wtęc zdro¬ 
wą agresją i instynktem samozacho¬ 
wawczym podesłał) kilka własny eh jed¬ 
nostek 

W trakae walki poznasz ludzkie 
jednostki po zoftych ogniach z dysz 
oraz po zakazie strzelania pojawiają 
cym sf w eetawrofcu Jednostki Re- 
wońśtae są natomiast pomarańczo¬ 
we mają skierowane w dół skrzydła (Iwoje - 
rawPtiegta] < oczywiście me dotyczy ich zakaz 
otwierana ognia 

Wrogowi posługują s*ę dwoma rodz^am 
Stalków małymi myśliwcami NME oraz większy¬ 
mi jednostkami mszczpetamiorazkrązowrika 
mi WARBIRD Te drugie są oczywiście le$irej 
ppance^one i bromone. ato lez ich znisz^eme 
przynosi wększą korzyść punktową i procento¬ 
wą Zniszczenie pojedynczego myśliwca NME 
daje postęp w wysokości jedynie 1%. aby więc 
zalczyćlę misję, należy ich 2fltszczyć dokładnie 
100 Józek mysirsz, ze lo dużo. to przyszłe rms^ 
mogą cię przykro rozczarować. Jeżeli otaczająca 
Twej statek przestrzeń zacznę się przecedzać 
z obcych jednostek nac śnęc« kławrsza HELP 
(w ReCeoe - HOME| spowodtąe wyświetlenie 
kursu do najWuszego zgrupowania Reioconów 


MISJA 4 


Rota sę nad ko^ną ręenainąptanetą- 
Jak sę r>ffizczęśiw« okazato. ziV|dowalt>sięnani^ 
9ganlyc2rie «icsp&7iTie^ jąc^rtme mogą 

ocprzksbćtweśły W necate pd gedzny przed 
wąsoemw zasęg działa, me mogąc zmemc kusu 
armady dcwcidrNw poslanowio wysiać 
teft s*iycłi statków z msją znsztzena owego 
ń£kmqp urządzenia Z całą gomak do ptanety 
dotaJt jedyne tnq myskwiec Gdy znaladeś sę nad 
pwm&tią. 

^ty przesadzone - dz@<o me mało dwzycog® 
















































Amigowc cacko do tułania. 


w na^bkzszym czase ate 
wteśne te urabia ta pozo 
gawabrKmego ^fclyłto 
iak nąszyboą popędzie 
w (sjffi/Tku certw i wpfr 
kowaćw rrotiercę odrobi¬ 
nę pfeTTTy (ne zwaz^ na 
aaa^Lpce NME - kaztsa se¬ 
kunda Wtti io mertwosć 
strasy transportowca z ki- 
kudśesęOTmaiyaącanb' 
tenapdHadae) 

Kotejra weka bitwa ko- 
snuczna - ludr.e wdziera 
ją się coraz gteb*j w łm- 
perun. Imperator rzuca dfl 
wah kolejne jetfnostki. Za¬ 
ostrzeniu Jagły normy zdo¬ 
bywania procenta* poślę- 
pu mqt-'teraz na 1%przy 
padają juz 2 NME Ne to 
jednak czasu na wyjyw- 
hę masz pod dostatkiem. 

■ ■ihm.-m 

Przed tobą Qtowna pla¬ 
neta łmperwn.Kótepy raz 
zostates wysiany jako jed¬ 
noosobowe komando de¬ 
strukcyjne Celem tym ra¬ 
zem pst zniszczenie centrum dowodzenia Znaj 
dziesz je. jak Zwykle, w samym centrwn mapy 
Nie aesz srę jednak zbytnio wróg nr jeden im¬ 
perator zdoła w ostatnim momencie ociec swym 
prywatnym statkiem 


MISJA 7 


Bitwa numer trzy Dwie poprzednie wydają się 
przy mej być dwcinną igaszfcą - kolejne zao- 
strzeże wymogów ukończenia ntfótazone ma¬ 
sy Rmonów wydaje aę. iz śmierć spogląda ci 
w oczy ZrelaMtą aę jednak chwyć ster moc 
mej i ruszaj do boju Ze względu na to. ze mo¬ 
żesz praktycznie n* Liczyć się z czasem. po*v 
menes spokojne zatazyc takie i to zadane 
Jeżeli lak wę stame to przed tobą juz tylto 


MISJA 8 


Z potężnej mogdy$ imperialnej f loffeostaia 
jedyne żałosna garnka tanatytów broniących 
statku swego wodza. To on właśnie |est Iwoiti 
kotejnym celem Podczas przeglądu brom poMa- 
ttOwej zauwazysz zapewne nową pozycje rakie¬ 
tę o irapująco bnmącej nazwie CO0ALT fike 
sprawdzaj jednak jej dziełama na pierwszym lep¬ 
szym Re**OĆ$kim Stateczku gdyż ma ona swe¬ 
go wtasrego specjalnego adresata Naciskając 
HELP Otrzymasz narmaryaaikuJrTperatora PodeĆ 
do mego Obrzym. no me 171 Jak mozesz organo¬ 
leptycznie sprawdzić, nawalane do niego mc ci 
nie te - jest on chronony potem płowym. Kiedy 
przyjrzysz górnej powierzchni statku dostrze¬ 
żesz małą. pomarańczową piamką Coś świta 7 
Nocóz analogie do Gwiezdnych Wbjeri są oczy¬ 
wiste-jetea rakieta faonowaceln* umeszczo 
na w owym miejscu spowoduje zantk pola Te¬ 
raz pora przełączyć broń na COBALT odpalić 
rakietę* tenże sam purtkt, spotaf * Odwrócić 
sięrulądocekji coogmaw dyszach a^ezdiać 
przed nadchodzącą Falą uderzeniową. 

A potem Supenowa pochłonęła resztki Impe- 
mm a cmzylidiugor szczęśliwie na odległym 


Utyłeś*? a pamięć o Eh czynach pnetiwa 
te przez wieki i pokolenia [bła. bta bła) 


WSKAZÓWKI 


- pouczenie klawiszy HELP oraz F10 podaje 
kurs do celu oraz podgląd 

- jak najszybciej wytrenuj orientację w prze 
strzan - brtwy toczą Się na jednej płaszczyznę 
i gdy ją opusczsz i zbyt daleko wfecez mo 
zesz ir*ec piobtemy i powrotem na j góry 
upatrzone pozyge' 

- na pianeoe leć jak nąjbLizej pow^rzchi - 
będziesz wtedy trudnym celem da artylen p Jol 
A gdy juz nauczysz sę lalac na małych wysoko- 
ściach. mozesz pobawić się w przdatywame 
pod kolejką napowietrzną 

- bacz na aas gdyż jest on czynem 
często decydjjącym o powodzenu rmsp 

-w kosmosie nie uganai się za pojedynuy- 
m jednostkami wroga, ale poluj na cale ich gro 
mady-z daleka wy piątej jak sznur pomarań¬ 
czowych światełek 

Poolł 


KLAWISZOLOGIA 


Fi - wtoki każmy 

F2-F9 craj SHIFT+F2-FI - różne wdoczki 
FUJ - podgląd cete 

F - tfączirce jządzema do lartowinia w prze¬ 
strzeni (jednak znalezień* zbiornika nszbęcteego 
do tarkowania jesi nieco ktopolMl 
L - pizerączenie bron na tatr 
M - przełączenie brom na rakiety Iprorwwe 
ENTTR - przełączane brom w kolejności leser - 
działka plazmowe - COGALT - rakiety talonowe 

5 - wkWył osłony ttafcu 
P - pauza 

T - zaznaczenie ceta dia brom C09ALT 
HELP - podane kursu do celi 
ESC ESC - zniszczenie statfku 
KOOY DO MISJI 

3- CEFt€US 3-MUSCA 

4- PYXlS 5-CETUS 

6 - FORNAX 7 -CAaUM 

B-COfiVUS 


Jake i Jenrafór Eagte wyglądają na nor¬ 
malnych nastolatków. Oboje noszą dżinsy 
uwielbiają jeść pizzę i jeidzrć na deskorolce 
Od rówieśników różni ich nietypowe hobby, 
a marowioe prowadzenie własnej amator¬ 
skiej firmy detektywistyczne) 

Niecodzienne to zajęcie zaczęło się te- 
sztle w podstawówce 
od niepozornego czytania 
hrymnałOw Mogli oboje 
godunamt pożerać z wy¬ 
piekam na twarzy przy¬ 
gody takich dorosłych 
asów śledczych jak Sher- 
lock Holmes czy Hercules 
PoirctorazłCh młodszych 
odpowiedników - Trzech 
Detektywów i brać Har¬ 
dy Trzeba priyznać ze 
pierwsze własne sprawy 
me były spaktakulame Ot Jenny stosując 
dedukcję odnalazła kota baba a Jake nie 
wychodzącz domu wyłącznie na podstaw* 
obserwacj rodzaju gleby na k&loszach bez* 
błędnie odgadł gdzie ojciec był na rybach Ate 
przeoez zawsze od czegoś trzeba zacząc 1 

Rodzeństwo mieszka w małym mieść* 
Ritfiv»w Nie zdarzyło sę tu jeszcze prze¬ 
stępstwo stulecia, co wcale nie znaczy ze 
zupełne ntc się n* dzieje Jake t Jennder 
mają pełne ręce roboty Do biura agencji, 
kićre mieści się w chatce na drzew* klienci 
walą dosłowne drzwiami i oknami Zterza 
się nawet prośba od samej poiipj Wszystko lo 
dlatego ze firma ma dobrą prasę juz kilka- 
i krotnie jej nazwa gośala w lokalnym dzienni¬ 
ku Nawal roboty powoduje ze szukają trze¬ 
ciej osoby do spółki 

Na początku gry musisz się pizedstawić 
i wybrać pomocnika, a następnie zagadkę 
do rozwikłania. Jest Eh całkiem sporo Praca 
detektywa polega głównie na metodycznym 


ustalaniu taktów i zbieraniu do¬ 
wodów Nieoceniona jesi wizja lo- 
kaJne na miejscu przestępstwa 
Tam są zawsze najświeższe in- 
brmacje. które naprowadzą cię na dalsze 
ślady każdy Z mth trzeba naieiyoe zbadać 
Notatki ze wsiysikuti odbytych rozmów pr»* 
chowujesz w swoim lapłop* Komputerek 
len ma tez wbudowany aparal fotograficzny 
dzięki czemu masz zawsze do wglądu zdjęcia 
podejrzanych W razie potrzeby możesz udać 


się dc kopalni wiedzy jaką jesi miejscowa 
bfckcteka Wpajanie potrzeby wyszukiwania 
potrzebnych informacji w księgozbiorach na 
pewno kaitemusięprzyda Kiedy masz w ręku 
wszystkie końce mozesz spróbować rozwią¬ 
zać sprawę W lym celu muSoZ wyznaczyć 
pięć poszlak, która twoim zdanem jednoznacz¬ 
nie określają modus operandi Potem trzeba 
jeszcze wskazać winnego 

Grę opublikowała firma EAKIDS jest ona 
więc przeznaczona dla młodszych odbiorców 
komputerowej rozrywki połączonej z etemen^ 
ta™ edukacyjnymi Nte jest wcaia taka prosta. 
na jaką mogłaby i początku wyglądać Naj¬ 
większe kłopoty może sprawić konieczność 
przynajmniej średniej znajomości języka an¬ 
gielskiego ponieważ to tekst jest głównym 
nośnłuem treści Grafika jest przyzwoita .cho¬ 
ciaż przyznam ze atedług mme przydałoby 
się trochę więcej komśtśowych anmaqi Podob¬ 
nie jest i dźwiękiem odgłosy telefonu wyma¬ 
wiane pojedyncze zdana to chyba trochę za 
mato Mimo to EAGŁE EYE MYSTERlES pO- 
wmno usaly^akcjonować każdego młodego 
posiadacza tzw zytki detektywisTyanej 

i’j er Jama 









































W odpowiedzi na 
wzrastaj tak? powstań, 
rebeki. woien na tle etnicznym i konfliktów 
regrorwlnych Rada BezpieczehsMra ONZ po¬ 
iła nawa utworzyć lotnicze siły szybkiego rea¬ 
gowania Zadaniem nową jednostki będzie 
wsiDarrai^el^ Oprócz 

tępo samcfoty sri szybkiego reagowania będą 
wykonywać samodzielne punktowe ataki w re¬ 
jonach zapalnych Najnowocześniejsze wypo- 
sażenei doskOTate^Holen*ptó&»świad- 
czyćbędzwo sile nowe, jedrostki Na wypo¬ 
sażę,niy tą jednostki będą najnowocześniej¬ 
sze tamototy F -22,F-t17j EurofigHef2D00 
Podejrzewam. że autorzy gry chodi jed¬ 
nym produktem dotrzeć do szerokiego kręgu 
odbłcrcOw W zamierzeniu nual być to pro 
gram z |ednej strony lekki łatwy i przyjemry. 
z drugiej zaś mai być przykładem super rea¬ 
listycznego symulatora Pomysł może i do¬ 
bry. ale z realizacją krucho O ile częsc dla 
wiełbtoek mcfonrak wyszła bardzo dobrze 



Ijtkalnir - ekstremalnie buro, FC 


to o realstyeznymsym^^ 

iieć. 

Pierwszym poważnym minusem psł spo¬ 
sób w jaki prowadzi &ę walkę powietrzną 
Cały pąedyrek polega na nacsnięcoi klawisza 
CiodpatafiL rakiety-w tei częsa gry mc me 
zmieni się od czasów RETAL i ATOBA(cprócz 
siawtsza - tam był I] Podczas 
wykonywania mp&jr dochodu się 
do wniosku, że programiki za cel 
życia postaw fi Sobie wcisnąc jak 
lajwęcej informacji na HUD. Jest 
tam wyswieftanychtyke Aepołrzefo- 
nych rzeczy, zemeraz pra¬ 
wie nic nte widać przez 
gąszcz cyferek i wykre¬ 
sów, których w rzeczy 
wistosci nigdy me znaj¬ 
dziesz na HUD prawdzi¬ 
wych samotoDDW Kolejną 
rzeczą która miała przy 
nieść grze mano reali 
styczną jest wybór uzbrojenie Znajdzieszper 
no bomb (w większości są to jeszcze projekty), 
które tyfro nieznacznie różnią $#ę wagonnarem 
i spok^me mogłyby byc reprezentowaneprzez 
jedną, dwie bomby. Podobnie sprawa ma się 
z uźbrojemem powietrze-powietrze, którego 
jest zatrzęsienie Następną cechą, która razi, 
jest używanji kierowanych rakiet powie¬ 
zienie. których procedura Odpalenia wygląda 
zupdnieiak przy korzystaniu z pooskow nie¬ 
kierowany ih - raostasz FłRE i rakieta mknie 
w kierunku wyznacza 
rym przez nos samofch 
tui odbędzie lam ja- 
kiś cer In możesz mieć 
nadzieję & pośsfr tro¬ 
chę skręo i tr* 

Wygląda na to, ze 
TFXmałanb.qe prze¬ 
bić zarówno F tSSTftl- 
KEEAGLE 3 pod wzglę¬ 
dem realizmu jak 
i STRIKE COMMAN- 
CERA pod względem 
grafiku tatara py Nie 
udało $ię tego dokonać, 
jednak po krkud&esię- 
ou wykonanych rosjach 
trzeba przyznać lejesl 
to gra niezła 
Oczywiście jezeklyt- 
łroodrzuaaęmasfcęre- 
Ustyanego symulato¬ 
ra, TFX okaże $»ę całkiem przyjemną grą Za¬ 
sadniczym plusem jest bardzo płynna grajka 
dopracowane cele naziemne oraz lotnicze 
Wszelkie wybuchy le|e, pociski oraz światła 
w nocy wyglądają bardzo przyjemnie Jedyne 
co można zarzuać opracowano gratcznemi 
to wygląd chrur. które składają się z dbzych 
kółek Zaropód wzglę¬ 
dem opracowanadżw^ 
ko#egoTFX$iotW Ści¬ 
słej czołówce gdy; ko- 


murukatowiestduzoi wszystkie 
są mówione Także odgłosy wy^ 
buchów trafieni dźwięk silników 
jest bez zarzutu 

Ciekawie rozwiązano sposób bombardo¬ 
wania bombami kierowanym laserowo 1GB 
(Laser Gufoed Bomb) Procedura zrzucenia 
lakiej bomby rozpoczyna się od namierzenia 
ce u desygnaiorem laserowym Jeśli uda a się 
namierzyć precyzyjnie ceł bomba | ak poszn ur- 
ku zniszczy co łrzeba 
Opcją nowego typu jesiUNCCWMANDER 
- jestto po prostu edytor msi Za |ego pomocą 
mozesz tworzyć w dcwokTymscenanuszuswo- 
je wta&ne misje o określonym stopniu trudno¬ 
ści Dobre opracowanie graficzne celów mo¬ 
żesz poznać oglądając satelitarny obraz tere¬ 
nu dostępny podczas korzystania j tej opcji 
Aby dostać się do elitarnych sił letniczych 
musisz przeiść dziesięć misji treningowych 
Misie te stanowią preekrói zadań, jakie spo- 
tkasz podczas swoiej kariery Na począłku jest 
to prosta walka powietrzna i bombardowane, 
póżmą zaś skomplikowane misje połączone 
z tarkowaniem w powietrzu i datom na 
różnorodne cele Gdy zdasz trudny egzamin 
mozesz rozpocząć karierę pitolą lub uczesln*- 
czyi w pojedynczych msjach w zapalnych 
punktach globu 


Start 

Stany na ogoł są ba rdzo proste W»starczy 
uruchomić oba silniki, zwolnić barnu'''p w ko¬ 
łach, rozjjędźłcseę do pcę^osacfo TSI pode- 
iwać maszy nę do góry Parmęlą szy bko scho- 


Wslka powietrzna 

Walra z samolotami przeciwnika jest za 
streszająco prosta - wystarczy ze wybierzesz 
celi będzie on w zasięgu aktywnego uzbro¬ 
jenia Nie uzy wą dzi ałka - f esi mało skutecz¬ 
ne Pozostaje a odpalić rakietę i oc^ełuwać 
na rezultat Uważaj jednak gdyż w tej grze 
środku przeowdzialana są imponąąco sku¬ 
teczne więc me Zdziw się jesk zuzyjesz wszy¬ 
stkie rakiety a sariKtotprzeawrMtanadal bę¬ 
dzie w powietrzu Jeśfj natomiast ty zosta¬ 
niesz zaatakowany. musisz uzyc flar lub .śmie¬ 
ci* w zalezftoso Od przechwytującą cf rakie¬ 
ty lntormaqa IR świadczy, ze namierzyła oę 
rakieta kierowana podczerwienią, zaś RAD 
uformuje o rakiecie prowadzoną wiązką ra¬ 
darową Gdy me masz juz rakiet i paliwa war- 
toskorzyslaćz .niewidzialnycłfwtesnosa twe¬ 
go samolotu i uaekać 

Atak na cele naziemni 

Cele naziemne niszczy sz za pomocą czte¬ 
rech różnych środków bojowych bomb nie¬ 
kierowanych ftzw głupie bomby j. bomb kie¬ 
rowanych laserem LGB jirw inteligentne bom¬ 
by), pocisków Durand al oraz kierowanych 
poasków rakietowych Procedura zrzucenia 
bomb niekierowanych typu Mk Ę2 jest bar¬ 
dzo prosla - komputer pokładowy oblicza 
punkt uderzenia i wyświetla go otaczając 
małym kołkiem Wystarczy nakierować owe 
kotko na ceł i zwolnić bomby Inaczej wyglą¬ 
da zftiJ bomb kierowarwdi Pierwszą czyn- 
nosciąjest nazną^Bbu desygnatorem 
laseftnwm Mk nie chisz stracić bomby 
określ cel precyzy jnie-najk p & \ prze lec ki ika 
razy nad celem i za każdy> rezem dokonaj 
poprawek Jeśi jesDes pev-r y namierzeni 




wać podwozie by me zostało uszkodzone 
Teraz skieruj się tło celu lub wtącz autopilota 
- stan masz za sobą. 

Dolot do cełu 

Cer naziemny najłatwiej odszukać pizy po¬ 
mocy autoptiror który po prostu cię do mego 
zaprowadzi Gdy musisz odszukać pojazdy 
opancerzcne skorzysiai z radaru - zazna¬ 
czone są jako pomarańczowe kropki Samolo¬ 
ty przeowmk? odszukasz na mapie -są na niej 
zaznaczone cze rwonym kropkami 


. 


zwolnij bombę, która uderzy dokładnie 
w punkt, Mory określiłaś Bomby typu Du- 
randai zrzucaszfcorzysta iąc z ekranu kame¬ 
ry ukaziąącej teren pod samolotem. Jeśk 
ujrzysz w niej pas startowy zrzuć pocisk 
Poaski kierowane odpalasz określając cel 
ręcznie Musisz wskazać znacznikiem znaj¬ 
dującym s*ę pofcodku HUD cel i zwotruć 
rakietę Niektóre poaski automatyczne loku¬ 
ją się na celi zaś mne uderzaią ^ punkt 
wyznaczony przfz aebie 
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Scrteny, Amiga 



Na PeCeła mało jest strzelam- 
nek, a |U l w ogóle mało jest do¬ 
brych strzelaninefc TU BU LAR 
WORLDS udowadnia, Że i na PC 
można napisać dobrą sfrzełankę, 
która nie musi być zaraz konwersją 
z Amigi, 

Udajesz się w trudną misję ■* 
zniszczyć wszystko do napotkasz 
na swej drodze, Przeszkadzają 
w ty m statkf obcych otaz działa po¬ 
zostawione wcześniej przez nich. 
Po ich zniszczeniu często można 
się zaopatrzyć w latające części 
uzbrojenia 

Grafika jest całkiem niezła, podob¬ 
nie i dźwięk - zmaganiom towa¬ 
rzyszy przyjemna muzyczka i (a 
jakże!) odgłosy wybuchów 

Kio by się trudzi! w dorabianiu 
legendy do strzelaniny 

Cu laik 




Pomysł został pierwszy raz zapre¬ 
zentowany w starej grze BARBAR! AN 
firmy PSYGNOSIS (n*e mylić Z BAR¬ 
BAR IANEM, w którym ścina się gło¬ 
wy - PAŁACE) 

Postać wojownika sterowana iko¬ 
nami przy pomocy dwóch przycisków 
myszki, wiele labiryntów do przeiścia, 
n iezl a oprą wa g raf i czna i dźwiękowa 
a także wzbogacenie w stosunku do 
pierwowzoru o demem przygodowy 
{zbieranie t używanie przedmiotów 
w odpowiednich miejscach) W epo¬ 
ce 20-megabajtowych przy godów tk 
i symulatorów grę tę można zaliczyć 
do niezłych przerywników (np. pomię¬ 
dzy misjami) 

Gulaih 


Powrot do bazy 

Gdy wykonałeś swą misję niezwłocznie 
wracaj do bazy Najłepej skorzystać z autopi- 
tola Jesi masz mało paliwa skorzystaj z lala 
jących cystern krążących w pofekzu - wejdź 
na wysokość 30 tys. stóp, uruchom program 
tankowania w powieiizu i starai aę wcelo¬ 
wać w półkulę otaczaiącą koniec kabla pali 
w owego Natomiast jeśli zabrakło o anujncji. 
mozesz dozbroić się na dowolnym karasku 
soiuszniczymi dalej wykonywać swofl misję 

Ląoewarie 

Tenmr^wr jesi naflrudmejszy. szczeci- 
n*e gdy lądowań it odbywa się na lotniskowcu 
Podcz^ląŁto^ariaprzepustnicę u sław na 65 
i wysuń podwozie gdy będziesz nad samym 

pasem wyrzuć spadocfiornhamuiący. Gdy do 
fcuesz kołami pasa włącz jeszcze barnu te 
i wyłącz silniki Teraz módl sę ty sarotol 
zar^zymad się przed końcem pasa Przy iądo*. 
war m na lotniskowcu musisz jeszcze wystawić 
hak. którego radar i^mjesl zahaczenie o imę 
hamującą Podczas lądowania na lotniskowcu 
módl się dwa razy 

KaYteck 

Dystrybutor Miage planuje rozpocząć sprze¬ 
daż gry w sierpami 





Po doskonałym SENSlBLE SOG- 
CER trudno było doczekać się jakiejś 
piłki na poziomie Firma OCEAN zna¬ 
na między innymi z JURASSICPARK 
wydała właśnie piłkę rożną pod tytu¬ 
łem LOTHAR MATTHAUS, który mi¬ 
mo ze pozosteye na AMIDZE w cie- 
jnru SENSlBLE to dla PeCetowców 
przy ich żałosnej wersji SENSlBLE 
powinien zdobyć popularność 




mm 
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być z (pry lub z boku, zaś grać można 
na kilka sposobów Doskonałym po¬ 
mysłem jest nowatorski sposób kopa¬ 
nia piłki Wybrać można drużyny 
z Włoch, Niemiec. Angin Hiszpanii 
i Francjt Grafika i ammacia pozo¬ 
stawiają trochę do życzenia, lecz są 
na poziomie jednej z największych 
angielskich form. 


(iniash 


Jest tu wszystko co powinno się 
znajdować w porządnym soccerz© 
a więc tabele, pucha¬ 
ry, transfery, 
statystyki. IP 
git wielein- 
' nyeh opcji 
Widok boi¬ 
ska może 
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Dwudziesty perwszy wiekwyg oją rak ra^&rsrv 

łTOBrafcTiółfljjoijfchłij. uk^iuUrtaiBtuuą 
dząrapmntcy egzekutorzy duletry r®zpMa$ję 
piagawinprymj Crt»rc*z »?.ir^ustop..i&m*]- 
*» cor»f tepszym cyborgom &tnai optowmy jest 
maOami gtotHtoej &*q komputerowej, udoaępnu- 
iąeqw mbjal.*WfprjMneni nnywyrmar ismncu 
Wystarczy kupić Mtoaić lub zbudować włwnydeck 
by itwć przepustkę do rhezgtębonych ZBkimar 

k6i c>l3«pólcl-W byta r>o- 

śrakiem intomack obecni® rządzi ną fMpOdzItfmt 
rnflgak^a^iTiift&Tetf™^ HedirTy skpnowo 
C Zerack^art H * bójoimków O watoc&ć 
Wla.Mwłasrm stoqpiifco*.artir futurystyczny $wig I 
wprowadza rus pa ffnrr,y MtCRORROSE. produki 
przeznaczony @,1 zaawansowanych ęyeczy - sma 
taszy BLOOONFT odstrasza wysokim poziomem 
frjdnotoi psytiwdełczną ^AąHALLUCfKiGfW 
PHfC przyciąga jednak neafczmłm uraz spóętoką 
fabuły opaitei o łozolięey&efptjrtU injłkejąeto- 
mentów podart o wtrTętfad> W jej opracowań* 
autorzy mu*#li wtozyć ogrom soWnej pracy koncep¬ 
cyjny Eteni lego j#st mom zdaniem rawetoty^iy Na 
podstawa B^OODNET z tetwoiaą moznsUy napr 
sać katąźkę. scenariusz Mmu czy zasady nowego 
systemu RPG 

Otto* przedsfówaro pełny op* utaoczen* gry 
Nm 4imacĄ*ean n*:* własnych cetowo Po p*rw 
szew wtebwypadkach™ernoziwe|s«adekwatne 
oddana tracmu w ^zyfeu potafc**, po utonę jeśi 
Itloi juz s*£ zaciera u 01OOCMETlOdOmyślarnsię, 
ze mit zna anielski ■ na będf wyc niepotrzebnie 
mąać 

WSKAZÓWKI 

- iiwsże doktadb* f zkziAuj każde pow- 
szczeme. jak rAwnei cybe* fthtoó 

- ngĄ Ort ratfrią am ^wrzucaj prż«*i» 
ttw każdy J «ch możno zawwmću ukinego de¬ 
alera tjłw ne żywą gotówkę 

-w iTateitgyylMidzcwiJfiałestsyileM^ 
nok Zatozmy Ib wracasz do uprzednie nagranej 
gry Jeśli zapomnisz p rzeprowadztó *p. jedną z roz¬ 
mów może &ę óM2*Ć Ze ma ukazu się jika 4 pozy¬ 
cja na mapie bądź zabkAGwany bę<m lok 
zdarzef W lej grc* tezfsy delae MczeggM^ 
WaznejeslczytaroewszysiAichiBksiówT wytopywa 
n* najdrótmwjsiycfi śladów powiązań 

-Zyptewrychpostaair ęrzerwjest statyczne 
Jeśkkogośatajatotonenti^w otozeum spróbui 
pózmĄ Wetaetemerłów^ BLO 

ODNE r jeilgrąo akcji wyjątkowo młmarruij 

- gra r*e ,«* ghjFcoodi»ma r możni ta rwo bez¬ 
powrotnie stracić jak* niezbędny przedni kio oso- 
bf bez kusych ftamcziiwi jesł ukończenie gry 

^fZłdctó’ynto««iizyskAću męłtofychoeoo 
« wyminę bb tan*ej «ż u handlarzy Jele potu- 
dasz JUR Y-flKi TOOtS i odpomedma konpon«> 
ty, mozts? sam mcnłowk sptawy uzć-gferw-. Dar- 
mcwesąjtóymthjpy AMMwnwdfeKSpw &$ą. 
spra^ dz co możesz na tym zyskać 

- ^9diwiw>ci0pQC2^«rw0 pak zmeiipwBn^ p^e^^o- 
icw Lpfeparacia ru>Wykdw) zayriiąt :*rmkrąk&t 
Ułto. to ł rtększa ł ądzf krwi Rancomt 

- i&śJi bardzo polzebry o jjesl jakiś przedmiot, 
moze« go uzyskać jówupuz na drodze demontaż u 
zfóiyoy.np jik znayjziesztełJtzyiSeck mozeiz go 
wybebeszyć i wszystn«clypypfzenf4cd03wcje- 
P 

dobwaj sprzęt ocfronny każde Liiranta ma 
specphsiyuną tusfccje 

KEVLAR SUIT - Mly memnał Moo^pomy 
REFRACTION SUIT - osłab* auaty z lasera 
ICRTlON SUIT — dkUd elektoniuny wyTurno- 
poeck brom korwencpnafeief 
WSUL 4TI0N SUIT-ocbronaletmicżni (np. mo- 
taciemptonnenj 

ELECTROUTHiCSUrr poditana w^ledowacM: 
erotyczne (np grarat ateirtfyczny) 

FOfiCE RELD - tworzy meprzpitalną bariery 
(np bron akustyczna) 

jal rćwrwi rodiaje bron np 
SHOTGUN ASSAUIT RIFLE LkSEfl RIFIE - 
spluwy na msttżok dram 

SiNUSOm PUlSEGUN dzda wyłącznie ne 


ITAKĘ klb BLESSED SOUL BLADE - jedyrto 
skuisczne wamp ry raczę- odradzam implanty 
typu WfiATh RAV EK>Sr PHON gdyż zalrtant są 
bejpcfir-Kjno energią wBjtoą LzytkowtaM ewdo- 
daUudosyinrtpęwr-a Sam montaż w CY8ERSUR- 
GERV GROUP jesJdrogu UMochbnny 

- wazmejsre potyczki roiflrywąi ręcznie krok po 
kroku Będzie !c fcafiLra nrąidne aŁa o wtote sku- 
tKZmejsze od taktf *c?ie algorytmów watki auto 
bacznej 

- wszyje wafkj kończy eif i fihHfą 4nwo 
samego FŁansom Siarka, niezflłeirte od nawet naj- 
bardz^j Itwrtnąęega Startu reszty ekipy Dlatego usta 
*iai go na iiwcai DosApnity w jest DO- 
PPLEGANGER, który tworzy wwłe hdograhpznyth 
kq^wybranejcsofcy{ci^1ikiegomtóA^w tam« 
T«at Recak) Nie dz w się (Hb marlwyprzeciwnA na 
pada partaj ze cyborg umierają nt stojąco. 


W czasie kieov Trans Techncats wyrzwla 

mm io stanowiska spec>ait$jy do spraw apb* 
kacjM wrluatnych w cyberotdtoni. byłem wra 
kiemczfenweka Firma ositzpdzata na kosztaeh 
sdctalnydl me zwaiągc na zad m przepisy 
bezpieczeństwa.* lemow^y wyraźnie o ogra- 
mczemu czasu spędzonego w kreowanym przez 
komputer Świeca Wiadomo, ze gramca wy¬ 
trzymałości jesł zalezna od irtfywdua Irych cech 
danej osoby Po pewnym czasie w cyberol- 
cb*am zaczynają się llukluacje macierzy oso¬ 
bowość, drobne zmiany 
w systemacń perceplo- 
rńw. zanika tożsamość 


mwhpzna ^ oo pomocy Koniecznie zwer- 

buj Rp**ę Fizz wtedy dużo łatwą będzie 
nawowi je, męża do współpracy Do pracy za 
dtntao da się namówić Lash Gnens i Monujue 
S Ctair a Slasb McLathan zaząda |edyne 
$15000 Jeże* przypadkiem przeprowadzisz 
nabór mocnego cyborga Nimroda 7, licz się 
z tym. ze wszyscy go nienawidzą i mało Mo 
zechce z tobą rozmawiać Niedogodność tę 
dap się ominąć, uzywąąc MIRROR MASTER 
który pozwala nałożyć dowolną holograkzna 
apary C| ę 


I'fe% 



i poczucie rzeczywiAoici. Jeśli me wycofasz 
się w porę. |q mózg po prostu puszcza - 
rozpadasz się na mthony bitowych kawałków 

Przy deckowaniu topiłem setki go<km me 
Słfcżme równowartość normy dla trzech osób. 
Przez jakiś czas trzymałem się dzięki chemicz¬ 
nym booslenom, ale to tylko półśrodki Jeszcze 
pewne mógłbym trochę pociągnąć zanurzony 
w ey be me tycznych przestworzami, gdyby 
w końcu rut poszedł z dymam jeden z chi 
pów irtegrijflcych w decku Wyssał mnie 
w ostamiejchwi własną roboty bforyczny układ 
awaryjny Na pamiątkę został jednak syndrom 
Hop&msa-Bne a Cały czas na wptf tkwiłem 
w obu 4wlaiach, me potrafiąc ich rozróżniać 

Firma wywaliła mne na bruk. jak śmiecą 
To m me zpułem za życiazawdzięczamdobrą 
kctuecie dr Derdree Tackett. Opracowała im* 
prant ne uralny który stab;lizu|e pewne ośrodki 
kory mózgowej dzięki czemu mogę prowadzić 
w miarę ooin-alńę życie Pracuję na własny 
rachunek jako najemny hacker. Teraz, po la¬ 
tach pogrąży 1 * mme inna kobieta. Mdissa Van 
Hel ling Zwabiła mrue sworm prowokacyinym 
pięknem r kuszącą ofertą dobrze płatnego, 
dziecinnie łatwego zlecenia Wpadtem w srdta 
wampirzycy, ale to kły j&| ojca. członkaegzeku 
t^TransTeiiiuLJCzy^mmekrwiopiicą po¬ 
wolną kukłą Wykorzystać mnie by znaleźć 
Oeidreei fązgtadzić 

Implanl na razie walczy z wampirycznym 
pierwiasWoem w moim organizmie, ale mam 
nemefe czasu na wytoczenie się z tego prze¬ 
kleństwa. a jeszcze mnaj na możliwie krwa¬ 
we wyrównanie rachunków z UinHełsingiem. 

Deidre Tacketts Lab 

Spiawdz w komputerze swoje kontakty te 
pe- wiedzieć coś o przyszłych współpracow¬ 
nikach Z laboratorium zabierz kość pamtęcr 
(4TB MEMORY CHP| i wfóz tą do swojego 
decku Zabierz wszystko nezbędne będą pla¬ 
ny (NEURAL IMPLANT PLAhtS) Wejdź do 
otchłań i zne|dź pierwszy terminal FATS Za¬ 
bierz kawałek rozbitej świadomości Charkego 
(MEMORY) porozmawią z osobnikiem i za 
iogu) S»ę do k astra HOPE Tam szybko p«i- 
czylą retatkj dr T ackett zanim oę zapuszkiąe 
program ko nrol ny. JeŚk masz za mato omtejęt- 
nesci cybernetyczne będziesz mógł to zrobić 
dopiero po zwerbiwaniu dobrego deckera, 

Abyss 

W tym darze spęazneś więcej czasu mz byś 
chcieło tym pamiętać Znajdź® się tu pew m 


Sprawdź i poustawiaj uzbrojenie wszystkich 
najemników 

Houston Marti! Rewers 

Floversi lo |edna z napręzniejszych gup 
hackerskich w okolicy rrozesz tu zawsze bez- 
I pieczme deckować Potrzebny będzie ci kabel 
{PATCHCOROj, dzięki któremu cala etupa bę- 
dze mogła wejść di cyberotchłam Liczą się 
wtedy umiejętności najlepszego z jej człon¬ 
ków Zabierz tez PULSEEWTER Zamień parę 
Słów ze wszystkimi szczególnie ceme filor^ 
maqe o egzekutywie TransTechu ma Larry 
Owen 

Autnnomy Dogs 

Zadawanie się z takmi wariatami zawsze 
jast wietkim ryzy lnem i ider grupy Sabaftacus 
zaoferuje $40,000 w zamian za elimiraqę Mar¬ 
kusa Pislona ż Hard Metals Porozmawiaj 
z Wild Chdd Chtopak majstrował o jeden ra: 
za dużo z deckiem i uszkodził sobie mozgo 
we ośrodki mowy Z jego bełkotu musisz wy¬ 
dobyć adresklaslra(MOZART) gdz eznajduje 
się program zmieny osobowości 

Runtle Personnel 

Tutaj zawsze znajdziesz .jeszcze ciepły* 
sprzęt. Zakup jedną maskę gazową \ G A5 MASKI 
oraz hełmy dla wszystkich (KEVLAH HE LME TS| 
Możesz przy okazji apyłić zbędne impłanly 
granaty itd. 

Vince’s Munition Emporlun 

Siary Vince dorobił się całkiem sporego 
interesu t renomy poważnego dostawcy Po 
wmieneś nabyć INSTAjPIGMENT, JURY RIG 
TOOLS oraz^der DATASPIOER DcAiąj lak 
to trochę dodatkowej amunicji 

Trinity Church Ceni eta ry 

W Nowym Jorku jest miejsce dla rolnych 
fanatyków. Tutaj mti panowie rozkopują groby 
by spabć ciała ewentualnych wampirów Dtale- 
go przed przyjściem schowaj trupią bel twarzy 
przy pomocy INSTAPIGMENT u Od lidera do¬ 
staniesz czosnek (GARLłCj Zabierz trochę 
ziemi z rodzinnego miasta fDłRTf, 

Ludwig Sampsons lab 

Deidree wymieniała Sampsona jako byłego 
współpracownika Doktor udostępnia PfiAXt$ 
ZOTKC.ęyberponi adres swoich płikćw Użyj 
decku by dostać sę do kfastra ZAF^ATHIJ- 
ŚTRA Po drodze porozmawiał z Zeusem po¬ 
tem wędruj tak długo az znajdziesz kcłejny 
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kawa<eR Chaitie^D fEGOt Samson zamstalo- 
wał wirusa Mory ma etę zniszczyć Wyirti 
i oblani i zab \ zdrajcę Przeszukaj okopcę 
(WUSEUM COVERAUS. SHONBRUM S2, SI 
NUSOIDAL PUL SE GUN PLANS DDE UTSU 
HUSHI) Włącz deck. wróć do Wastra Samso^a 
Przeszukaj obszar przeczyła) pteti Powin®- 
nes sp<*kat gdzieś Drega w zamian za umo¬ 
rzeń* starego dtogu da o kod wirusa Wpuść 
wirusa do DATA SPłOER. 


4h 


NYU Dormilory 

Poięiny » eyberotehlani Zeus oka2al 
zwykłym studentem, klóry chce z*hyś uwolnił 
legoprzyiaceła Banksa uwięzi w ołchłam łCE 
program strażniczy TransTechu Zadeckuj się 
Porozmawia) z Elinsem zgódź się 

■ zorganizować mechanczne trato 
cka jego śwfldonłośo Zasuwaj do 
FATa i przerzuć się do Waste $0- 
FTBALL wpisz hasto NJNJA Wy¬ 
pytaj Barlisa o jego potażem* 



Metropolitan 
Museum 

W świątyni hL#nfy Ira- 
dycyjnie z*>letają się 
wszyscy snobowi* 
Montgomery Taytorod 
siąpi o swoje zaproszenie 
do Hettire Club jtó* nap*rw 
&ze pytane odpowiesz .rtte' 
OW0MM Dmitry cferuie 
25 OOOza Babel Cod* który 
ucrymtoy j*j dziecko hngwi- 
stycznym genuszeni- Prze¬ 
szukaj okolicę znajdziesz 
cenny sarkofag Jłkwtozysz 
ubranko pracownik! mu¬ 
zeum będziesz mogi zabrać 
go bez interwent# strażnika 

Central Park 


Na zietonej tewce zbie- 


raja się wszystkie męty nędzarz* i etemorl 
wywetówy Stek sprzedaje komponenty do PLA¬ 
MĘ THROWER za S30C ztoz broó Marty za 
bezcen odda ELECTRODE Porozmawiaj z Kfnbą 


West byłym szefem operacyjnym Trar-sTechu 
W zamian za światłowód może ujawnić dana 
u li™ Sander TomaJin cierp tak jak ty. na 
syndrom Bne^Hopłuftsa Daj mu NE URAL tM 
PLANT PLANS OlrzymaszATB MEMORY CHIP, 
LOCK DATABASE oraz SAMURAJ SOUL BOK 
To ostatnie wb* do decku. Przejdź na prawo 
Wanda może dac a LOADED DATA SPl- 
DER Komeczm kup od Jiiiusa DERMAL Fh 
LAMENT, dostaniesz jako bonus LAB EL PIN 
który włóż na ramę. Dodger oteruje nogę ty 
bor-ga w zamian za RED LIFTEP Porozma* 
wiaj z zakonnicą MARY 


Trinity Churcti 

Kośdói to ctływ (rtyna mstylucja. to&a 
dotąd opiera się wpływom Transtecbu Rozmo¬ 
wa z Matką Mary wyjawi ze TT dobiera się do 
&wiątyna od strony prawno- finansową dlatego 
mufi&z załatwić face la mie*wn MeGalasUtf 
najlepiej poprzez asystenta niejakie Doug- 
soris Zabefz śwęconą wodę fHOLY WATER) 

Plaża Hotel 

Ekskluzywny klub HeJlłir* skupia całą śmie 
tankę lowarzys^ portyków biznesmenów i wy 
sofccn rangą urzędników TransTechu Poro¬ 
zmawiaj z Renbełdem. napalonym wampirofo- 
tern przYinrągora shjizbę GeorgeYalchisinda 
ci SECURITY CLEARANCE BADGE załte ją 
na ramię kogokolwiek z ekipy Ada Lazar daje 
SIMO za PSILO BLOSSOM i VtRTUAL VIE- 
WER Helen Otonakison chętniezaptao S3500 
za pistolet amm Sprawdź wszystkie pokoje 
W jednym spotkasz nieszczęśliwy trójkąt mai 
z&ńsfa. Zarówno GntJ Spater jak i Braqu* Pt- 
car oferują dużo mamony za wyleczenie cho rę 
kobetyW następ™! sal' Frank Donałsonwę 
czy ci StOOO jeśli przyznasz ze rozmawiates 
z jego zoną Jest 1u tez rozpustny McGalasler 
Wejdź do elita mego wewnętrznego krę^j {LA 
PELPINJ Przygarnij wszystkie butelki z krwią 
oliarnych zwierząt, dzięki temu me będziesz 
musiał gryźć ludzi, przez co dłużą utrzymasz 
rasztki swego cztoweczeósbra GwftidoknFinch 
podaruje ci jeszcze jedną flaszkę Bartrand 
Fuucaultchce bys wydobył z siedztiy Trans 
Techu narwnechantzirry Topher Wmsiow pst 
na głodzie mozesz zyskać $200 w zamian za 
BREATHER Wanda da ci HALF MEDALION 


Renlield 

Ten chłopak ma me po kctei w gtowe chyba 
giął w zbyt wete per RPG Dowiesz się od 
niego ciekawych rzeczy o wampirach Zgódź 
$ą na przyłączenie go do eNpy FOtóż sarkofag 
na ziemi, wyto? jego wnętrze mmą Tern bę¬ 
dziesz mógł wypoczywać Juz w pełni sił łyknę 
trochę krwi z butelki, by poskromić ządzę 

Hard Metals 

Nikł naprawdę rte wie czy członkowie tej 
grupy to jeszcze łudzie czy ^uz rie bardzo. Na 
pewno noszą w sobie cybernetycznych cude- 
niek na kilogramy Pflstan da ci $4000, DER¬ 
MAL FILAMENT LIGHT REFRACTON UNIT 
za dobrą rękę |HAS PETERS) Clark oferuje 
EMP FOCALłZER w zamian za dwolną no¬ 
gę Liąuid narls zfradii adres dobrego dealera 
cyberczęści za S2000 Jesk zabili ci kogoś po 
*odze to wynajmij Tempered Steete 

Strongarm Tacktic 

Ten gość me gada z tjyte tum trzeba rmec 
znajomości ?eby mbió interesy K Lp C Y BORG 
Hf AD CYBORG TOflSO SPAFtK BOARD, 
dwa SHEEHY G DtAGNOSTJC UNIT LOCK- 
PICK C ASI NG PH AR M ACE UTłC AL KIT Zna¬ 
leźć tu można łez HAS PETERS Czas na 
drobny montaż zrób ELVIS CYBORG, ELEC¬ 
TRONIC LOCKPJCKS Jeżeli brakuje o kogoś 
do ekipy mozesz w każdej chwli ożywić Etw- 
sa wykonując kanster świadomości do ciała. 

Flui Riders 

Miło jest wróoć na stare śmiecie, chocuiz 
Ridftrsi od jakiegoś czasu juz me deckują. Jaz 
może odpalić AZRAEL SOUL BOK za 16TB 
MEMORY CHłP B*g Dina sprezertuje DATA 
SPIDER 

Strawberry Fietris 

Uriędiw lu sana Black Aggois są dosyć 
agresywni więc me wychylaj się za bardzo 
Stella Slab zapici $1000 za dziaKę VASO 
PRESSJN u Rtfozmawuai z St ^nemMaiau- 
dem wskaże o adres ANTJ00O* gnzcrae 
duje się baia danych w^ow. Jtt tx , v 
czyś z inlormacje w ^ zawarte d *ąery On 
grupy za darmo Inaczej po dwóch drnach zfr 
cznąeię śctgac jego (pryte 

Sids & Nancy 

R«to» l>en potąbancńw nu'- cnyba bar- I 
dzo ograniczoną wyobaz^ę skoro ws/yscy . 
nazywaje sę lak samo jedna Nancy podanie 
c. hSTAPlGMENT Druga m $4OD0ltdLASER 
HiFtE LASER PISTOL, DERMAL FILAMENT 
spuści nową broń DOfTlEGAJNGfR Wytwa- 
riu ołi hoicprawdzwe kp* uzytkowmką co 
Zwraca uwagę napa^r fcuw w walce Sutewi 
mozesz wosnąćstary PRAX!5 230QXCza $5000 

Bellevue Hospital 

Coś ściska cię w żołądku rta widok wszyst¬ 
kich wypatoryth bezr^gch hackerów, którzy 
leżą tu jak warzywa Jesl tu EWn t zona Cha**- 
go Flyera, którego szczątki mozolnie zbierasz 
w cichłam Przejdź do dr Barton będzie mogła 
szybko wytoczyć wszystkich za wyjpbm Ran- 
soma Zabierz widoczr^PHUOCARPlNE MOL- 
DER CORTICOCYCUDYNE VtTAC0MPO- 
UND Teraz użyj ELECTRONIC LOCKPICS by 
zabrać rawrwz NOOTRORRESStN G PHAR- 
MACEUTICALKIT FLEKICAST,HOUSECALL 
GEL MEDICAL KIT. SYRlNGE 

Cafe tftltaire 

Yt kafejce zb.era się cala mteteklua lfa opo- 
żyqa wobec TransTechu Odszi*a| swój kon¬ 
takt Leonę Major Zł $25,000 wpisze matrycę 
twojej osobowości do bazy darych TransTech- 
mcais dz»ękr czemu będziesz rozpoznawany 
jako członek egzekutywy Musisz się z nią 
spotkać w cybenotoMam zabieraj aę do det- 
kowana Najpierw jednak zatalw stoie sprawy. 
Przedostań się do klaska ANUGODY Zabierz 
szczątek Ch-adiego. przeszukaj okolicę i weź 
cenną bazę danych o narkotykach (RJMBUS 
DATABASE) Następu odwiedź klaster MO¬ 
ZART Znajdują się lu w ukryciu programy (to 
MORPH SPAWNERA czyli COURAGE CO¬ 
DĘ OBSE IWATtON CODĘ. LEADERSHIP CO¬ 
DĘ. łNTELIGENCE CODĘ Dopero teraz pędź 
do kJasira MAJOR 

Pnwyjśouz otchłań czekają cię naygorsze 
zagadki w grze Zagadnij lacela o oazwski 
SOO da a napisaną w widu językach kartę 
i adresem do Cynia Thorpe Zwróć się o po¬ 
moc do Baony ego Niestety Mr Benny uctttpteł 



kiedyś w olchłam i gada krzyżówkami Z je¬ 
go bredzenia musisz od cedzić adfes do firmy 
GreenbergerPhołiemes|NOLJN) Odpił ponownie 
deck Niestety wejście jest zahastowane Prawi¬ 
dłowe rozwiązane zagadu wygląda następują- 
ooSZ UP BA FM KCH ND PMCB Weź walający 
się kawałek Oiarkego oraz BABEL CODĘ Ten 
ostatni od razu użyj Pa wyjściu i cyberotcNani 
będziesz mogi odczytać zaszyliDwaną kartkę 
(MEDIUM;, tylko po to, by od raai tam się udać 
CT mo» tymczasowo zataić etemerrt wampi¬ 
ryczny w twoim cięte, musisz jednak doster 
czyt jega ctelesrtej powłoce przedrmet osoby 
którą chcesz oszukać 

Kafka Conspiracy 

Ludzie o są odpowiednikiem pacyfistów z 
XX wieku chcą załatwić swoje pfóWemy mą¬ 
drym gadaniem ■ nie spluwana Cower Tn- 
slab obieca pomóc w zamiar za bezkrwawe 
wy ratowanie grupy łcon Rotbers i przyn«sie- 
m MULTJCHANNEL TRANSMITTER. 

Electric Anarcity 

Nareszcie jacyś ponądn deckerzy K Oss 
zleci o zabójstwo szefa ochrony Trans Techu 
za okrągłe S1OD00, zresrtą i lak by pasowało 
nawet za darmo fiuntie Malter może udostęp¬ 
nić WR ATH RAY, jeżeli masz na zbyciu SECU¬ 
RITY CLE AR ANCE BADGE. Porozmawaj z 
Chuckiem. jednym z dneci związanych z De- 
idree Tacket Zażąda dowodu twoich brudnych 
rąk. w postaci TRANS TECH HIT LfST Phree 
Thaugżl odda mez bębny SOMNA VAPOR w z* 
manza DRAGON SOUL BOX Na komet zwer¬ 
buj do ekiiy Gamka Fizia. nawet jeśli trzeba się 
z kimś pożegnać 

Trans Technicals 

Wizytę rozpocznij od pokoju EmJy 
Znajdziesz lu dodatkowy LAPEl PIN Na 
stępne idź na ostatnie spotkam* z szefem 
ochrony Zabierz jego TT CLOAK Przeszu¬ 
kaj pomieszczenie potfmtó TACKETTS ES 
SENCE TACKET7S ASSOCtATE UST CY- 
BERCRACKDOWN LIST WRATH RAY 
PLANS DRAGON SOUL BOX 

D<a odpoczynku porozmawiaj z BiUemDn- 
jppen w sprawie kokete Okaże się ze 
™ ue ci pomóc ]«k dostarczysz dowodów 
nękow w bok McCalaslera Wtedy będzie 
mum je dyskretnie podsunąć pan McCaSa 
sfif, a to oznacza koniec kariery ffl męża 
czyfc początek sukcesów B#a 

Zostało jeszcze trochę mekrej roboty w dziate 
Nancitochnolog.es. Weź 4 NANOTECH MICRO 
MISSLES BUZZSAWcfiżNANOflLAST W pc^ 
Iteiszczcnu znąjdtMSZ ukryte przednich Wl- 
RELEES EFFECTOR SERVCE NANOMACHl 
NE &LOODPROOUONG NANOTECH Uzywsj 
etekmmznych wyirychow tak długo, zi dosta¬ 
niesz się do magazyn! Zab^z stąd FIBRĘ 
OPTICCABLE, nowiutki PRAXtS 3000 oraz scho- 
wjt* AZRAEL SOLL BOK i LEVEL 4 CLOAK 
Z nowych ubytków rozbierz n a części deok 
PRAtlS 3000. otrzymasz LEVEL 4 CLOAK 
LOOKf R CHIP DRAGON SOUL BGX IbTB 
MEMORY CHIP Wszysbue komponenty prze¬ 
nieś do własnego decku 

Docn PilfltS 

Kolejna grupa która hacker stwo zaczęta 
traktować j^k dziataJnoSĆ polityczną Stara zna¬ 
joma Scraam Wrpe przekaże ci hasto do kiastra 
ochrony TransTechu (TTHEAT) Ghost Walker 
wskaże adres do dobrego dealera tarmaceuty- 
kow DajSis KoofigLEVEL4CLDAK a otrzy¬ 
masz tokalizację kJaslra barku |NYVAULT) 
Hologram przypomm o. ze można stamtąd 
pobierać pieniądze przy pomocy programu Sa- 
fecracker ate bezpieczny jest Tylko drenaż 
mniej więcej do $200000 

Madame Meseai 

Znajdziesz tutaj dużo specyfików do demo 
wego mieszania towaru Mozesz nabyć dodat¬ 
kowy SECURITY CLEARANCE BADGE Do¬ 
brze je*t kupć co najmnifli dwa HOLOFILM 

Lazło Creen 

Adres lego wywrotowca znajdziesz jesk 
dobrze pczejrzates maienały zabrana szelowi 
ochrony TT Gość jest paranoifciem przed dal¬ 
szą rozmową musisz mu sprezentować INSU- 
LATION SUłT La zto opowie o o najnowszym 
kodzie do zmian osobowości Morph Gpawner 
otrzymasz nawel adres {BLACKWOOD} Póki 
cc wsadź do decku TT CLOAK CHIP Podepmj 
nie nościnme do Dybenaotlu i dolrzyi do 
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TTMEAT Zn^dfiesz tu weie ciekawychmaie 
łattw, również o sobie Konieczme Zibierj 
DATA CAGE KEY Znajdź najbliższy FAT, prze¬ 
nieś się do SOFTBALL Wpisz ha vJ b NlkJA 
i uwolnij Banksa 

Banks Verbatim 

Niestety fr^ego nowego przyjaciela do 
rwały juz służby speqajTc TransTechu Mlsis; 
rozwarć r ty komitet powlatny Zabierz ENERGY 
INTERFACŁOIAGWOSTICSUNITi DRAGON 
SOU. BO> 

Wiązanie luźnych końców 

Teraj czas na wywiązanie sję z wcześniej’ 
szych zobowiązać Wybierz siędoHetfrreOub, 
odwiedź chorą kobietę. Połóż przed nią SY- 
RINGE SERVlCENANOMACH|NE NOOTRO 
P RESSfNGi powredz ie przydał cię Sraque 
Porozmawiaj! (ysołem. Otrzymasz £10000 wraz 
z dobrym koniakiem w głodni W muzeum 
wrypylSj fecela imienem Wyefie Gibbons Do- 
sJanesz drugr HALf AMULET i adres irną- 
staj biblioteki Jest przyniesiesz z powrotem 
strzeżoną przez wampiry księgę CATAL HUY- 
UK zostaniesz wynagrodzony $44)00. 

Uda^s*ędo£lectnc Anarchy wymieóu Ph- 
ree Thaughi DRAGON SOU, BOX na 50MNA 
VAPOR Potem jedź do Central Park i daj 
FIBRĘ OPTIC Kimtne wysłuchaj wszystkich 
nowychirilarmaqiJacksona Skorzystasz dec¬ 
ku. Zabierz lewrtujący fragment Charliego Po- 
konwersu) z Orracrw Raiderem dostaniesz 
Salecracker Udaj się l nim do NYVAULT po 
uzyaj będziesz m^nat^ S100G0G 

na począiek w zujkełnoścr wystarczy 

Icon Robbers 

Gigantów holcbiznesu musisz uśpić przy 
pomocy SOMNA VAPOR Użyć go musi posiać 
z założoną maską gazową łub cyborg (np 
FU VS NJMROD 7J Zaben dwa HOLOFfLM 
HOlOCAM. GENERATOR 5TABUZER WR- 
TJAL VfEWER, REFRACTION UNIT i MUŁU- 
CHANNEL TRANSMITER Ten ostam mczesz 
odn-eść do Kalka Conspeacy, Kamerę zabierz 
d3 HeUwe Club i sUmuj ną McCalasiera 

Trans Technicals 

Kompromitujące toloNmy daj Biow Dou- 
ganowi z Trans Techrucats, załatw ło defini¬ 
tywnie problemy Walk Mary, a więc i twoje 

Zajrzy^- do Nor cnal Labs Przedstaw Się 
Dr McGewy jako ochrona, Zabierz LEVEL 4 
CLOAK oraz 32 T8 MEMORY CHIP który od 
razu wrzuć do decku Nosie Conway Wekuje 
twoje próby puesziAana pomieszczenia, więc 
ją wyeliminuj Zabierz znalezione DRAGON 
SOUL BOX i GONWAYS ESSENCE lojal¬ 
nie wlóź w sla twojego decku Wejdź do 
cyber olchlan, wykorzystaj adres BLACKWG- 
OD PrzesziAay obszar weź PRAWS EXPE- 
RIMENTAL DESIGN a także MORPHSPAW 
NER Teraz po kWe- użyj każdy ze znaleź¬ 
nych wcześniej kodów do MORPH SPAW- 
NER na każdym członku ekipy, wielokrotnie 
az do skutku Teraz w szyscy będą wsparta li 

Cloislers 

Widząc zakon rycerski powolny do walu 
2 wamprami ciijesz jakbyś są cofnął do cza¬ 
sów mrocznego średniowiecza Przed przyj* 
teiem zakamułtuj s*ę przy pomocy INSTAPfG- 
MENT Bądź rozmowny zwiedź wszystkie sale. 
Lady Remngton da o STAKE Sn Hełwtas 
oferuje £25 000 za przyprowadzenie brata na¬ 
rkomana Od Sir Domneto utrzymasz NOSFE* 
RATUM Su Anas pomoże o jeśfc odzyskasz 
BREASTPLATE jego zabitego w walce kom¬ 


paniona Przedstaw się opalowi polem idź do 
zbrojowni Czeka oę próba przed lustrem, którą 
pomyślrw przejdziesz ttrmąąc sę (HOLOCAM) 
i wyświetlaHCobrazmprzecjw Przeszukaj zbrtP 
jowmę żaden wszystkie SOUL 8LADE STA-j 
KE MOLY WATER CRUET. Teraz udaj się ół 
Sir Sebastiana Zabierz jego BEADG Wyskocz 
na chw% do Cale Wttarre 8EA0S połóż przy 
Cynki. zadeckuj sę do kiasira MEDUM CT 
liwyje twój wampiryzr dopiero wiedy Sir Seba¬ 
stian poświęć osfrza Zadeduj się ponownie 
spotkasz Mekssę van Hefcmg 

le Phod 

Daj kelnerowi 50 taksów żeby dostać się 
do siołu Zgódź się na przystanę Melis sy do 
ekipy Idź do wewnętrznego kręgu i porozma¬ 
wiaj z Aleksandrem Tennamem 

Van Halsing Penthcuse 

Zab| wszystke wampiry przy pomocy SOU 
DLADES Pamiętaj ze każda osoba mat wtadać 
lą z ktotą została połączona W rasę czego 
mozlme jest powtórzenie aktu łączeni Prządz 
do następnej komnaty, zabierz SOJAL SCRAM 
BLER i RED CROSSE BREASTPLATE 

Grant’* Tomb 

Przed węjiciem odpraw Melrssę chyba ze 
chcesz mieć jeszcze jednego wroga na karku 
Użyj SIGNAL SCRAMBLFfi by odsłonić ukryte 
przejsoe Zniszcz przeowoków potem za¬ 
bierz G REE N PEN DANT i gwolrłj Aleksandra 
Tennartta przy pomocy ELECIRONlC LOCK- 
PICKS Wskaże d miejsca pfzechowanra ser¬ 
ca Van Helsmga 

Electric Anarcńjr 

Zrtrbti Okjdta. Romiortii GREEN PENDANT 
t Mól BtRALDLOOKm CHIP c^zTAGKETrS 
ESSENCE do smtfgs decku ktźdotowgckdwwk 
rnejscsz qbefportBm.pockwizezade^ 

Matkę Mary l^dż do ti&ton pomimanwi z cy- 
befWiźją Dełarw następne powedui Oc klasJra 
KANSAS. Wez od Saly IIMCU6US 

Charlie Flyer 

Idź do ADyss i zagadnij Cisco Alwareza I 
Następne rozmów się z jego wspólnikiem Ha 
kimam Maghsoudr w Houston Matnx Royeri 
Daj mu PRAXIS 3000 Zanim doiączy do efci py 
musiszwrOcłći zwerbować Osco Juz w kom- 
plecieidz do szpitala. Hakim ziekomptiuje Char 
Lego weź go do ekipy Porozmawiaj z Ellen 
otrzymasz £5000 za uzdrowione męża 

Końcówka 

W budynku TransTechnicals w pokoju 
1122 czeka cę ostatnia walka w świeca* rze¬ 
czywistym Zęby zabić Van Helsinga nakieruj 
początkowo cały ostrzał na jego serce w mku- 
balorze Porozmawiaj z dr Johnem Harkerem 
Jeże* masz INGUBUS i Matkę Mary w eki¬ 
pie poda ci adres ELIZABETH. Zadeckuj się. 
Dracufa juz będzie czekał Napę™ musisz 
pokonać sześć cybernetycznych wizji ludzr 
klórych spctkaleś w przeszłości PNCUBUS 
dostarczy ci arsenał wirtualnych t*or> ty mu¬ 
sisz tyko wybrać rodzaj uzbrojenia 
Lash Givens - INERTION SUIT BITE 
Mekssa Van Helsmg - F FIELD BLESSED 
SOUL BLADE 

Nimrod 7 - REFR SUIT SIN PULSE GUN 
Sir Emas - INERT/RAD SUT ASS RlFLE 
Seoifity Capfam - EL SUIT 5-G SHOTGUN 
Sabaccalus - INSUL SUIT RIOT GUN 
Na koniec czeka cię pojedynek i samym 
mistrzem zte Zaburz s*ę do roboty z STAKE 
i CROSS Po zwycięskiej walce INGUBUS 
oczyśo cię z wampiryzmu, ale wszystkim wy¬ 
winie niezły numer. 


Akcja gry rozgrywa się na dawno 
zapomnianej przez naukowców wy¬ 
spie Niestety, zapomnieli oni także 
o reaklorach które lam pozostawili 
Teraz grożą one wybuchem, który po¬ 
za wyspą zgładzi także połowę świa¬ 
ta Unia Zjednoczonych Paóstw po¬ 
stanowiła w trybie przyspieszonym 
dokonać zrzutki szmalu na bandę, 
a dokładnie czterech odwaznlaków 
Ciebie wyznaczono na tego T który wy¬ 
bierze członków wyprawy a następ¬ 
nie ich poprowadzi. 


OPCJE 


* TR A IN ING - pięć różnych misji 
o różnym stopniu zaawansowania. 
Programiści postarali się nawet o lo P 
aby mogło grać nawet czterech gra¬ 
czy. We wszystkich pięciu misjach cho¬ 
dzi jednak o to samo. kto pierwszy 
dotrze do wyjścia, ten wygrywa 

- START ACTION GAMĘ - dość 
zbliżona do TRAIN ING z tym r zeufoz* 
m aicenie sięg a aż 17 m isji , w któ rych 
znaleźć można między innymi LEM 
MINGWARSti 2 

- FULL CAMPAING GAMĘ- czyh 
miód gry, jej rdzeń To tu musisz roz* 
wiązać cały wątek przygodowy ratu¬ 
jąc planetę od zagłady 


POSTACIE 


Osobiście nie zauważyłem, zęby 
postacie w grze różniły się tak cha¬ 
rakterystycznymi cecha mi jak np szyb¬ 
kość reagowania poruszania się, czy 
tez wykonywania jakichkolwiek innych 
operacji Pokrótce postaram się jed¬ 
nak je opisać W grze sterować bę¬ 
dziesz tylko czterema 

- CLARIUS- hurnanoid. pilot, w sę¬ 
dziwym wreku 176 lat 

- SIUGESS CHUELE - człowiek, ko- 
bieta obywatel ziemi. 27 lat 

-MC 120-7CIM - robot, senapiecho¬ 
ty uderzeniowej, 6 lat. 

- DESRERGER - człowiek, mężczy¬ 
zna, wolny morderca. 42 lala 

- REANNON ADELE - człowiek, ko¬ 
bieta ekspert od systemów bezpieczeń¬ 
stwa 31 lal 

- TOP RE MtYRlEL - cyborg, na służ¬ 
bie IDO lat. 

- DE EREGH RORtAN - człowiek, męż¬ 
czyzna, doświadczony zdnierz, 42 Jata. 

- FREYMON TENILLEE - człowiek, 
kobieta, medyk połowy. 27 lat. 

- KI U RCH E R - człowiek, mężczyzna, 
snajper. 49 lat. 

- SPEY BONDEN - człowiek, męż 
czyzna 22 lata 


- HOMEZ KATftINA - człowiek kfr 
Neta. były agent UPSI, 27 tai 

- ClM-tlTE - robot, sena piechoty 
uderzeniowej 2 Jata 

To, czym wyróżniają się dane posta¬ 
cie. to ich wyposażenie, stopień dos wiacF 
czeniai wytrzymałości zarówno na cio¬ 
sy jak i na działanie wiigoa Osobiście 
zalecałbym skład MC 120-7 CIM. RE¬ 
ANNON ADELE. FREYMON TENILLE. 
CIM-LlTE Dlaczego właśnie taki skład 
ano choćby dlatego, ze roboty me rozpły¬ 
ną się w płynie. 


ROZPOCZYNAMY 


Po udanym wyborze ekipy prze¬ 
chodzisz do mapy. gdzie dokonujesz 
kolejnego wyboru - ścieżki, po którei 
będziesz szedł. Należy pamiętać o naj¬ 
ważniejszym - aby ukończyć grę, na¬ 
leży zebrać reakiory Na mapie są to 
miejsca otoczone czerwonymi kółka¬ 
mi. Po dokonaniu wyboru (kursory 
i ENTER) czeka cię mile zaskoczę 
nie, a właściwie szok Ekran gry 
podzielony zostaje na cztery części, 
każda dla jednej postaci Na początku 
laki podział może niezłe wkurzać, lecz 
z biegiem czasu przestaje się na to 
zwracać uwagę, ponieważ bardziej 
przykuwa uwagę akcja gry 

U góry każdego z mniejszych ekra¬ 
nów znajdują się trzy podekrany 

STORĘ - skład wszystkich rupieci* 
które niesiesz Ekran STORĘ dzieli 
się na część lewą (wykaz rysunkowy 
tego co posiada dana osoba), środko¬ 
wą (są tu trzy opcje: intormaq< 
o przedmiocie trzymanym w ręku. 
podnoszena przedmiotów oraz ich wy¬ 
rzucania). prawą (przedmiot trzymany 
w ręku) 

DTS - to okno skanera. Jeżeli go 
nie posiadasz to nici z oglądania te¬ 
renu w okolicy z lotu ptaka 

ST ATS - cala statystyka danej po¬ 
staci. wszelkie dane o doświadcze¬ 
niu. sile. wytrzymałości masie dźwi¬ 
ganego ekwipunku np. 



Roznorodhośc broni daje o moziwosc 
zaplanowania nawet najbardziej perfid¬ 
nych działań straiegicźnych. zaś to. czy 
Się powiodą za leżeć będzie w głównej 
mierze od dobranej spluwy Mam za¬ 
szczyt ter az prz edsla wić prawie cały wa 
chlarz uzbrojenia. 

-MOUNTED MIM-GUN - rodzaj po¬ 
ręcznego kałasznikowa dobry na słwory 
średnie| wielkości, wymaga amunicji 44 
HfGHAET 
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-TUNGSTEN BORERŁFLE - daje 
pojedyncze strzały, co me plasuje go 
ztoyt wysoko w hierarchii broni Po¬ 
trzebuje amunicji o symbolu 18 

- QXY 6 FLAMER JUNIOR - mała 
i poręczna ogmopłujjka. Przy posłu¬ 
giwaniu należy uważać na od bijające 
się od wroga kule ognia. Działa na 
paliwo 

- HYD-FLUORINE HAND LASER 

- każda kobieta nosi go w torebce, 
jest szybki i bardzo poręczny 

- SHOTGUN - klasyczna spluwa 
glin, o duzei site rażenia, powolnym 
i częstym ładowaniu Do ładowania 
służą naboje IB BORĘ HIGH 
EXPLSLVG. 

- XONlC STUNNER - czyli pora¬ 
żenie 220V na dzień dobry 

- M-73 AUTO-GUN - bardzo szyb* 
ki.a zarazemcelnyi skuteczny; au¬ 
tomat w każdym calu Działa na 44 
THV. 

- SNIPER RIFLE - broń ta jest 
celna, szybka, znakomita na szybko 
poruszające się cele lekkie. no i dzia¬ 
ła na amunicję kalibru 9 mm 

~ NAOMIGRENADE launcher 

- dobry na masywne cele. ki6re opie¬ 


rają się skutecznie wszelkim kulom. 
Przy strzelaniu należy uważać na fa¬ 
lę uderzeniową po wybuchu - cho¬ 
wać się za ścianę Granainik ładu¬ 
jesz ręcznymi granatami 40 mm 

- UPBI ISSUE 38 - mała lekka 
spluwa tajnych agentów UPBI Dzia¬ 
ła wyłącznie na naboje 30 UPBIGLA- 
SER 

- BLASTER 52-G - szybka broń 
oparta O prąd elektryczny Wszyst¬ 
ko byłoby w porządku gdyby me to. 
że rozpuszcza się w płynie 

- AUTO SENTRY KIT - czyli kie¬ 
szonkowy automatyczno-optyczny 
miotacz płomieni Umieszczony w da 
nym punkcie, z czterech stron ska^ 
nuje teren w celu zniszczenia wszy¬ 
stkiego co się rusza Jego samego 
zniszczyć można np granatem 

- PROXIMlTY MINĘ, PROXIMtTY 
MINĘ 2ND END - mmy skuteczne 
na co bardziej ruchliwe osobniki Ich 
moc powala najsilniejsze stwory Aby 
uruchomić mmę należy ją odbezpie¬ 
czyć. a polem wyrzucić kładąc nor¬ 
malnie na podłodze 

- GRENADES - poza tym r że 
mogą posłużyć jako naboje do gra¬ 
natnika, można używać ich nieza¬ 
leżnie Taki granat wystarczy wziąć 
do ręki i rzucić. Wybuch granatu 
jest niebezpieczny z uwagi na lalę 
uderzeniową oraz samą ekspoliję 
Fata uderzeniowa rozchodzi się we 
wszystkie strony, wyrządzając tyle 
samo szkody co sam wybuch Aby 
przewidzieć czas wybuchu, twórcy 
gry przy rzucie granatem zamienili 
nam kursor na zegar, dzięki które¬ 
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mu zorientujemy się ile czasu zosta¬ 
ło nam na schowanie się za ścianą. 

Poza klasycznym uzbrojeniem 
oraz przedmiotami znalezionym? 
podczas rozgrywki, towarzyszyć o 
będą w ekwipunku PSI ON IO AMR 
Są torodzje bonusów technicznych, 
medycznych ilp Postaram się te¬ 
raz przedstawić w wielkim skrócie 
zastosowań ie każdego z PS 10 N l C- 
AMP 

BANISH WALL - wybi|e wszystko 
co znajduje się wokół. 

BRIDGE - rodzaj kładki, po którei 
można przejść, niestety znika po okre¬ 
ślonym czasie 

CURE FOISON - oczyszcza ludz¬ 
ką krew ze wszelkich trucizn, zaka¬ 
żeń i innych świństw 

ELECTRIFY - działa jak mecha¬ 
niczny czar powodując zebranie się 



okolicznej energii, dość skuteczny 
rodzaj bronn 

FARSIGHT - więcej niż przydat¬ 
ne, poszerza twój DTS (zasięg ska’ 
nera) 

FIREBALL - rodzaj miotacza pło¬ 
mieni. tyle tylko, że s*ę wyładowuje 

FlRESHiELD - ulepszona wersja 
zwykłego SHIELD 

FLOAT- odporność na skoki z du- 
że| wysokości 

GILLS - pozwala ludziom przeby 
wać pod wodą. nie zabezpiecza jed¬ 
nak co mniej odpornej broni. 

HE AL - uzdrawia osoby będące 
droidami lub ludźmi 

INFERNO - nowa broń, o bardzo 
dużej sile rażenia 

MIRACLE - cuda się jednak zda¬ 
rzają Uaktywniając ten PSIONIC- 
AMP spowodujesz losowe pojawie¬ 
nie się nowego w twoim ekwipun¬ 
ku. 

PART WAVES - kumuluje wilgoć 
z okolicy i to akurat na twqej brom, 
jak wiadomo część się rozpuści 

REP Al R - każdemu moz© się zda¬ 
rzyć awans jeżeli jednak posiadasz 
t en gadżet wszystko będzie w 100% 
sprawne 

SHIELD - najbanalniejsza, a co 
za tym idzie średnio skuteczna osło¬ 
na. 

SHOCK BLAST - chwilowo ośle¬ 
pia przeciwnika, powodując przy tym 
małe trzęsienie ziemi 

SHIFT - dodaje ci skrzydeł ale tuż 
nęd ziemią 

STRENGTH - podnosi możliwości 
tragarza - mozesz dźwigać więcej 



TELEP ORT - przenosi na śiedmą 
odległość ze średnią Skutecznością 
TRANSMUTE losowa zamiana 
wyb ranego p rzedmiotu w jakiś in ny. 
ot takie czary-mary 

WATERPROOF - niewidzialny 
kombinezon płetwonurka który umoż¬ 
liwi ci zanurzanie się w płynach bez 
uszczerbku dla delikatnej brom 

GI200 

WspiHprOra; Rafał klar 
Firma LiComp zapowiada wydanie 
HIRED GUNS pod koniec wakacji 

miirn m29 
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Zdarza się, że hucznie zapowiadane 
wydarzenia okazują się kompletnie 
nieudanymi przedsięwzięciami, nie 
zasługującymi na pochwały. Zamie¬ 
rzenia przerastają możliwości produ¬ 
centów, starających się mimo tego 
dowodzie, że ich produkty są bez¬ 
błędne. Są też oczywiście pozycje 
nie mieszczące się w jakichkolwiek 
kategoriach jakości: ISLE OF THE 
□EAD, DISCIPLES OF STEEL, komp¬ 
letne ruiny próbujące cofnąc rozwój 
gier komputerowych o kilka lat. Ale 
nad nimi roztoczmy zmowę milcze¬ 
nia, zajmiemy się natomiast dziełami 


odrobinę lepszymi, które miały być 
gigantami, a nie okazały się nimi. 
Może kilku nieświadomych graczy 
uchroni to przed niepotrzebnym roz¬ 
czarowaniem. Bowiem wszystkie 
trzy opisywane tytuły po dwóch, 
trzech godzinach użytkowania za¬ 
czynają zwyczajnie denerwować. Pa¬ 
radoksalnie nie działają one tak jak 
powinny nawet na komputerach 4B6 
- dodatkowy fakt koszący zastępy 
wielu potencjalnych nabywców. 
Raczej trzymajcie się od tych gier z 
daleka. 

Micz 



stało, a tor powodu ze agresor zaata¬ 
kował cię od tyłu. Albo tony kweiek: 
z odpoczynku budzi cię obwieszczenie, 
te wokół zalęgło się od wrogów. Przed 
momentem oczyściłeś taran w promie¬ 
niu mili - a tu po drzemce słychać głu¬ 
che bum j twoje oblicze u dołu ekranu 
spowiezostajeczerwrenią, Upołowalcię 
właśnie długowłosy goguś - zawsze ten 
sam, w jak dalekich stronach byś się nie 
znajdował. 




Na spokojne królestwo spadło prze¬ 
kleństwo maga Prawowity król został 
odstawiony na boczny tor, na banicję 
skazano również wiedzącą zbyt dużo cza¬ 
rodziej kę Władzę przejął Ttiam Był ma¬ 
giem ukrywającym pod kapturem swe 
świetliste oczy. Ci, którzy go nie posłu¬ 
chać stąpali odtąd po ziemi na czterech 
łapach. Ptaki chroniły się na wysokich 
wieżach, a smutek i przerażenie zale¬ 
gły w najdalszych nawet siołach Ale 
gdzieś w lochach znajduje się człowiek 
zdolny zmiażdżyć potęgę Thama .. 

Gdy zobaczyłem ARENĘ, byłem na¬ 
stawiony entuzjastycznie G ra lika na do¬ 
brym poziomie, wielki świat do zdobycia 
mnóstwo przedmiotów o różnych ce¬ 
chach magicznych. Na początku wybiera 
się rodzaj postaci spośród szerokiego 
wachlarza charakterów zawierającego 
oryginalne patenty, takie jak Spellmaker 
- postać potrafi przygotowywać dowolne 
czary o pożądanym zasięgu i sile Za¬ 
powiadało się ciekawie. 

Po opuszczeniu lochów, we śnie do¬ 
stajesz zamówienie na odnalezienie ośmiu 
kawałków Laski Chaosu, która zlozona 
do kupy ma ponoć posiadać nielichą moc 
Po kolei udajesz się w różne miejsca, 
szukając zgub Odbywa się to na zasa¬ 
dzie: eksplcfujeszjeden wskazanya przez 
zapoznaną księżniczkę loch, zdobywasz 
mapę, potem dowiadujesz sę gdzie znaj¬ 
duje się kolejny kawałek Laski Chaosu 
Tam znów trzeba uczynić z kilkudzie¬ 
sięciu kreatur trupy Szybko wiadomości 
o Iw ojej utajonej misji docierają do uszu 
Thama, ten wyr rucha wszy co s*ę święci 
rozsyła w pościg zamachowców 

W ARENIE zwiedza &ę miasta (jest rch 
łącznie około czterystu 1 }, penetruje się 
przedmieścia, jak i dokonuje się mspekqi 
lochów w celu zdobycia gotówki i ząpasów 




JUj żeby wykonać zlecenie. Można takie 
pływać Zęby pjzerwścićsię z miasta do 
rrnasia trzeb® kJiknąć prawym przyciskiem 
myszy na mapie, wtedy ukazuje s>ę szkic 
całego królestwa, na mm wybierasz prowin¬ 
cję, do którą chcesz się udać Miasta różną 
się nieco, tutaj rosną palmy, gdzie indziej 
kaktusy abo dęby W ciepłych kramach 
mieszkają Muizyni Zmieniają sęporydnia, 
słonko zachodzi jak na pocztówce, w nie¬ 
przyjaznym kumacie pada okazjonalnie śnieg 
Ale tak naprawdę wszystko wydaje się bli¬ 
źniaczo podobne, chęć stworzenia ogrom¬ 
nego świata przerodziła się w paranoja!- 
ne deja vu Naprawdę znacznie lepszy 
efekt uzyskano w BETRAYAL AT KRON- 
DOR. gdzie każdy teren czy lokacja posia¬ 
da specyficzne cechy 
ARENĘ dyskwalifikuje ogrom wad stwo¬ 
rzonego przez 8ETHESDĘ systemu Nie¬ 
stety trzeba będzie je po kolei wyliczyć 
Czy ktoś wyobraża sobie w jakimkol¬ 
wiek mnym RPG potwora, który dwoma 
uderzeniami roznosi cię na strzępy 7 Ową 
siłę posiadają tytko superhem&i występują* 
cy zazwyczaj w szczególnych pojedyn¬ 
kach W ARENIE takch stworów są tuzi¬ 
ny. I co ciekawe - po powtórnym załado¬ 
waniu stanu gry i ponowieniu walki to ly 
zabijasz tamtego dwoma ciosami bez stra* 
ty eneig* 1 Wszystko odbywa się więcw spo¬ 
sób przypominający rosyjską ruletkę. 

Po drugie, często odchodzisz na tam¬ 
ten świat nie wiedząc w ogóle co się 


Program nie rejestruje miejsc położenia 
przedmiotów Oznacz® to. że jeśli zostawi 
teśw komnacie cenne artefakty* wysze¬ 
dłeś drzwiami to po powrocie artefaktów 
już me będzie, Odnosi się to także do po¬ 
tworów, które ustawicznie się odradzają 

Operowanie przedmiotami odbywa się 
w toporny sposób Na n apotfcanych po¬ 
staciach nierzadko trzeba kilkakrotnie kli¬ 
kać, by raczyli ci wreszcie coś powie¬ 
dzieć Wałęsających się postaci są setki, 
lecz każda oczywiście opowiada to sa¬ 
mo. Zabrakło też rasowych zagadek - 
jest ich tylko kilka i to na nędznym po¬ 
ziomie Dopełniając czary rozpaczy na¬ 
leży powiedzieć, że potwory często ata¬ 
kują poprzez ściany lub podłogi - gra nie 
została do końca przetestowana. 

ARENA jest klasycznym wręcz przy¬ 
kładem ładnie opakowanej slahzny Wi¬ 
dać, że ludzie z BETHESDY poraź pierw¬ 
szy robili grę z gatunku role-playmg po * 
gubili się we wszystkim, wydając na świat 
karła Zgroza ogarnia, gdy się widzi butne 
slogany kampanii reklamowej tej gry na 
Zachodzie. Wierzcie mi lepiej zagrać 
w BETRAYAL AT KfiONDOR. mimo, ze 
ten tytuł ma juz rok. wciąż utrzymuje do¬ 
brą formę W świecie Krondoru jest fan¬ 
tazja i tajemnica 

Win 
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Zastanawiano się. co będzie gdy 
idea tak świeinei gry jak DOOM połą¬ 
czona zasłania z pomysłami zawar¬ 
tymi w Mm 10 AU EN Opuszczona ko¬ 
smiczna baza Jedynymi śladami. ze 
coś się tu wydarzyło są leżące na 
f korytarzach rozszarpana ciała człon¬ 
ków załogi Przybyłeś jako mściciel 
Zam i ast trzymającej w napięciu ak¬ 
cji i kiaustrofobtcznej atmosfery zo¬ 
baczyliśmy słabą grafikę i niezborna 
wygibasy komediowych „obcych*. 


Wszystkie sharewarowe kompilacje 
WGL FE IM STEIN przewyższają IN 
EXTREMIS o kilka klas 
Jego pierwszą wadą jest ślimacza 
animacja O ile obrót dookoła wła¬ 
snej osi odbywa się w przyzwoitym 
tempie, o tyle ruch do przodu jest 
powolny, zupełnie jakby grało się 
w STRIKE COMMAN D ER na 3S6SX 
Grafika wnętrz jest jednostajna, pew¬ 
nie hen daleko potem cos się zmienia, 
ale odkryć to może tylko nieludzko 


zatwardziały fanatyk Zaś potwory zro¬ 
bione są okropnie, trudno mtwić o ich 
animacji bo efekt jesmernoztrwy wprost 
do opisania 

Pod radnym pozorem me dape się 
namówi na kupnotei gry- nie ma ona 
mc wspólnego z chlubną tradycją 
WOLFENSTEIN IN EXTREMIS zain¬ 
teresuje jedynie tych, którzy od 1990 
roku nie widzieli żadnej gry kompute¬ 
rowej 

Mtci 





Graficznie przypomina COMANCHE, 
animacja jest odrobinę szybsza, ale 
pizy ustawionym na najwyższy po¬ 
ziom detalu akcja zwalnia nawet na 
4B6DX Całość zajmuje 20 megabaj¬ 
tów. z czego około jedna trzecia to 
pliki symulatora, reszta zaś to kiepska 
synteza mowy i trochę animacji Roz¬ 
poczyna się od tego jak ucieleśniają¬ 
cy w sobie wszystko co parszywe 
polityk prowadza ci dziewczynę, zmu¬ 
szając tym samym do udziału w za¬ 
wodach na śrmerć i tyae Ty i twój 
mechanik zostajecie dokoptowani do 
wielkiego sportowego cyrku, zwące¬ 
go się Cybernetycznym Wyścigiem. 
Znudzona toczącą się nieustannie 
w galaktyce wojną ludzkość ogląda 
na holograficznych ekranach zmaga¬ 
nia śmiałków Będą się bawić i twoim 
kosztem 

Wszystko pięknie można nawet wy¬ 
baczyć kiczowate iniro, w którym bo¬ 
hater przedstawiony jest jako pajac 
przypomi nający figury rodem z HA R- 
LEGUJNA Po nim zaczyna się latanie 
przypominającymi poduszkowce ma¬ 
chinami. Niebieski szlak znaczy dro¬ 
gę, którą trzeba pokonywać okrąże¬ 
nia Do przeciwników trzeba strzelać, 
z biegiem czasu stosując inne nie¬ 
spodzianki, takie jak miny, ochrania¬ 
jące poła energetyczne itd. Po biegu 
otrzymuje się pieniądze stosowne do 
czynów, jakich się dokonało w jego 
trakcie - tm wyższa lokata i tm więcej 
przeciwników rozszczepionych na ato¬ 
my F tym lepiei Po wykonaniu zadania 
ogląda się okazjonalne animacje r moż¬ 
na dokonać specjalnych zakupów, roz¬ 
mawiając w barze z kilkoma wyrzut¬ 
kami podejrzanej rasy 

Jednak pomykanie podobnymi do 
siebie torami po kilku różnych scene¬ 
riach nie jest najciekawszym zajęciem 


W CYBER RACE tak naprawdę mc 
się me dzieje, pozornie ładna otoczka 
ukrywa pustkę, całkowity brak pomy¬ 
słów, Miało powstać coś agresywne¬ 
go, powodującego, że krew szybciej 
obiegałaby układ krwionośny. A wy¬ 
szedł ociężały kolos na pewno nie 
zadowalający rasowych pilotów i nie 
będący w stanie zaciekawić nowicju¬ 
szów lotniczego rzemiosła 

Micz 


















































































EETRAYAL AT KRONDOR to „Ri- 
tlwar Ligacy 1 ’ Raymonda E. Feista 
dla tych, Morzy w życiu nie otwiera¬ 
li książek Koneserzy RPG w wyda¬ 
niu AD&D może kręcą trochę no¬ 
sem, ale wszyscy zgodnie przyzna¬ 
ją, że KRONDOR ma Jakiś taki nie* 
sam o wity klimat, Tyle, że gra nie 
będzie miała na razie kontynuacji - 
DYNAMIK dziwnie przycichł. 


- W mroku 


Występują: Owyn, Gwaih. Loch te w 

Cel: Eskortowanie Goral ha do Krondoru 

Po raz pierwszy spotkaliśmy się w pobte 
zu miasteczka LaMut Tam napotkany Owyn 
przyłączy! się do Lockteara. eskortującego 
więźnia Goratha do stolicy Czekała nas ja¬ 
szcze dłiga (koga do K rondoru Szliśmy kie- 
rjjąc sę na południe Po chwib ustyszak&rny 
za sobą tupot czyichś nóg Biegi w naszą 
stronę miody chłopak, którego spotkaksmy 
w Yatoome 

Po wysłuchane najnowszych wiato ru¬ 
szyliśmy w dalszą drogę Minęło wiele dm 
męczącei wędrówki zanim ujrzefemy mufy 
słofccy Ne obyto sę oczywsde bez probie¬ 
rni Strażnicy użerali sę że m wpuszczą do 
miasto obcych Nie radzili tez używać jakiegoś 
fortelu, przypominając ze uttalmo grupka przy¬ 
byszy z północy próbowała schować sę 
w drewnianym koniu i tym sposobem do- 
stać za mury. Nic z jego ędrak nre wys^o 
Koma spalono. & przybyszów wtrącono do 
łochow Mimo wszystka spróbowaliśmy. 

Dc Krondom dostaliśmy się przez podzie¬ 
mia Grzwi do zamku tyty zamknięte. aieolwo- 
rzyiismy je kJuczem, który dał nam siary przy¬ 
jaciel Jamesa Zamek był trochę zmieniony od 
czasu, kiedy przebywał w nim oslalni raz 
Lotidear Bardaej opustoszały, ponury Na¬ 
gle z ciemnoto wyioniy sę dwie postacie - 
Książę ArJha i Wielki Mag Fug Ucieszył sę 
bardzo na widok LockJeara który wyjaśnił im 
swoje obawy co do konitedu na Północy Na¬ 
gie stojący i boku Skrytobójca zwolnił csęo- 
wę kuszy celując w Goratha Strzała dzięki 
magi Ruga nie dosęgręte celu A węt i tu 
wrogowie z Północy mają sworch szpiegów 


2 - Cień Mocnych Jastrzębi 


Występują James, Owyn, Goralft 
Cet: Doiarcie do tawerny Black Sheop w 
Romney, gdzie czeka oddział króla Lyama 
Z dobrze poinformowanych źródeł dowie- 
dzieliśmy się ze nie wyjdziemy do Romney 
bez GUILO SEAL. Udaliśmy sę więc na po+ 
szukrwanie tego przedmiotu Znaleźliśmy go 
w opustoszałej szppie obok pota kukurydzy 
na północ od miasaa Romney 
Udaliśmy sę następie w dalszą drogę 
Złożyło sę ze w okolicy panowała jakaś stra¬ 
szna zaraza, która nas dopadła Ne mieliśmy 
zbył dużo pieręćzy by leczyć się w pcblrskiej 
świątyni Ma szczęście, któryś z nas przypo- 
mnafsoiwo dobrekaptanoew świątyriEortis. 
kirórą wybudowano na wyspę Wlekliśmy sę 
wzdfuz wybrzeża a nasze &ty malały coraz 
bardziej Wreszc e dotarHmy do SA3en 
Trudno opisać naszą radość. gdy lĄtwk- 
śmy przycumowany do molo statek Jeszcze 
trudniej opisać szaleństwo Owyna. kiedy ka¬ 
pitan zgodził sę na$ przewieźć na wyspę. 
Tam. pod opieką kapłanki wróciło nam zdro¬ 
wie Zdążając da Romney przypomoteismy 
sobie o napoju w zretórtych buteleczkach 
który wyleczyłby nas równie skutecznie lecz 
wtedy me spotkańyśmy pękną kapłanki.. 
W końcu ctotartśmy na mtefsee Pizybylrśmy 
jednak za późno Oddział zabójców pod osło¬ 
ną nocy zaatakował żołnierzy króla Lyama, 
gdy wesoła zabawa tętniła w tawernie Nikt 
me ocalał z rzezi 


3 - Luneta i pająk 


Występują: James, Owym, G<wath 


Cel: Rozwikłanie tajemnicy lunety i pają¬ 
ka- schwytanie morderców 

W zgliszczach Romney znaleźliśmy lunetę 
i pąąka O ile luneto przydała aę przy szu¬ 
kaniu domów lub skrzyp w okolicy także 
pająka postenowikśmy zairzymac mimo, że 
wydawał sę bezużyteczny Udaliśmy się do 
Kentmg - Rysh Tam uprzejme powitał nas 
Navon du Sandau kupiec jak się przedstawił 
W jednym z dornkrtir mieszkał stary mę¬ 
drzec Zadał on nam trzy pyiarsa. na klóre 
odpowiedzieliśmy TAK NIE. TAK Otrzyma¬ 
liśmy od mego magiczną laskę, która w cza¬ 
sie wałki przywoływała burzę i robiła pw 
o ochron z jakiegoś natręta. Odwiedź ihsmy 
tez pobiską świątynię w której porozmawia 
liśmyz kapłanem Ustyszeiiśffly.zepodanam 
nazwisko przywódcy Nocnych Jastrzębi - ruk- 
czemrych najemników którzy wypęii w pień 
oddział z Romney jest poddamy sę próbie 
wyznaczonej przez pustelnika Jego domek 
stał niedaleko palmę strzeżony, jednak straż¬ 
nicy ruc złego nam nie zrobi, wyczuwszy 
jakby nasze zamiary Pbstefnik wyznaczył nam 
próbę głodu Wyrzocłfcsmy węc całe jedzenie 
r siedzieliśmy głodni przez jedną dobę, 

Następnego ranka, najadłszy sę do syta 
udaliśmy sę do kapłana, by pofif ormować go 
o ponjiśTiicwypełnonym zadaniu Jego wargi 
drgnęły bezgłośne - Navon du Sandau Po- 
szHmy wykonać wyrok Rzucilśmy baratyae 
całą prawdę prosto w oczy, nie uląjd sę nas 
dobywając miecza Pokonaliśmy go me bez 
trudu z jego kieszeń zabierając petem Cftn- 
neprzedmoty w tymkłucz Kupionym w skle¬ 
pie kluczem VWue Key Otworzyliśmy skrytkę 
w siudm i zabraliśmy figurkę konta Poszli¬ 
śmy teraz na południe Dzięki figurce mogli¬ 
śmy wejść do tajnej siedziby Nocnych Ja¬ 
strzębi. do której wejście prowadzi przez 
wodospad 

Zabikśmy tylu morderców iłu Lam było by 

pomśocśmerćprzyjaaołz oddziału W ład¬ 
nym z pomiwzczeń wróg na nasz wiook po¬ 
pełnił samobójstwo Otworzyliśmy tam drzwi 
po prawej stronie kluczem Navona Za nm 
stała skrzynia By dostać sę do jej wnętrza 
wpisaliśmy hasło DARKNESS W środku by¬ 
ła wiadomość o najbliższych planach Noc¬ 
nych jastrzębi Wiedzieliśmy już co knują 


4 - Naznaczeni śmierci 


Występują: Corstb, Owyn 

Cel Ucieczka z północnych terenów 

Po wyjściu z jaskiroia wodospadem wpa¬ 
kowaliśmy się w niezłą kabałę Zostakśmy 
zaatakowani przez Mcredheli James szczę 
śkwie ucteM z całym złotem, a nas wtrąco¬ 
no do cek Dzięki mitycznym zdolnościom 
Owynaudalosięnamz Mej wydostać W po- 
rmeszczemu obok znaleźliśmy w skrzyniach 
nasze przedmioty, które zabrali wrogowie Po 
długiej wędrówce po podziemach w końcu 
ujrzekiray świaiło dzienne. 

Wszystko pokrywał śnieg Nad siokcą Pół’ 
nocy Sar Saigotfr krążyły sępy Postanowili¬ 
śmy odwiedzić mieszkającą niedaleko Caewi 
żonę Goratha JOj domek znatezhśmy bez 
problemu, gdyż obok niegostala studnia a w 
dodatku na straży stali żołnierze Stosunki 
między małiehskie nie ukladaty się zbyt po¬ 
myślnie. łecz nie przeszkadzało to kobiecie za 
kilka złotych monet nauczyć Owyna czaru 
AND THE LlGHT $HALL UE Dzięki niemu 
stoisz się na momafrt łudząco podobny do 
zdnerzy Moredhełi Udaliśmy się do miasta 
Hariedi, korzystając przed wejściem z wyżej 
wymeniiKiego czaru. Tam poznaksmy hasło 
Znając je doszliśmy na most, który przeszli 
śmy bez problemu Zauważyliśmy, ze nie był 
zbytnio strzeżony i mogliśmy spokojnie za¬ 
bić strażników oszczędzając w len sposób 
wtete czasu. 

■»:WH!W iiniEl!m« 

.Występują Patron, James., Loctctear 

Cal Obrona Nofthwarden 

Na początku skierowaliśmy się do North- 
warden W twierdzy rozmawiakśmy z Baro 
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nem Gabonem Dowtedaekśmy się ze siły 
jego wojska zostały osłabtofiei zdobyoetwier 
dzy przez wroga jest tytko kwestią czasu 
Poprosi! łez, by książę Martin opoznl łub 
w nkuę możliwości zatrzymał wrogie oddziały 
oraz byśmy mateżJi Tamneya - jego rmnstre- 
la Wychodząc; masta kuprtśmy w sklep* 
kilka butelek Colt a n Potion Martina żnatezk- 
smy na połudme od Nortiwarden Po bliż¬ 
szym przyjrzeniu się rysom jego twarzy uma- 
lemy, ze to brat Aruthy t ne pomyłid smy sę 
co do lego Martin przeszkól! nas w strzela¬ 
niu z kuszy i poprosił c zatrucie skrzyń z 
żywnością przeznaczoną dta ftepfZyjaaete 
Trzy skrzynie znajdowały są na północny 
zachód od Martina Byty jednak chroniona 
szylrarm Na szczęso# Pjyrus byl dobrym 
czarodziejem i znal czar UNION dzięki Mó- 
remu odczyialiźmy azyfr Teraz lyi ko wystar¬ 
czyło wpisać hasła ONOfi OOOR OUTSłDI 
i wieka siaty otworem Coltan Potcn zathJi- 
smy tern lezące paczki z zywnotoą Ale bę¬ 
dą miel wrodzy zf>merze nrespodzarAę 1 To 
nepewenouszczupkidisity Wróciliśmy taraz 
do księcia Martina i poinformowaliśmy go 
o wykapanej rtuśfi On w podzięce zleal nam 
crtnaJeltenie Tamneya 

Ukrył »ę on w opustoszałej stodole Msko 
Detamp on Ihe Teeth, Nie chciał jed nak otwo¬ 
rzyć nam drzwi wtęc Locktear wypiwszy kifca 
tyków Fadamor s Fomuls kopnął w ma tek 
mocno, że zawiasy putoty Namawialiśmy 
rnmstrela do powrotu do Noilhwarden. ale ten 
napierw poprosił nas □ drobną przysługę 
Chodztoo tajemniczy kamień z jaskini znaj 
dującej się niedaleko sląd Znaleźliśmy go 
w północnej części jaskini Tamney dał nam 
w zamiar kkka diamentów. Sprzedaliśmy je 
w sklepie w Decamp on ihe Teeth Znaleź¬ 
liśmy tam jeszcze nowy czar Zmęczeń uda¬ 
liśmy się do Martina, myśląc, la to kon#c 
obowiązków. Pomyliliśmy stę jednak T«n zle¬ 
cił narr rajtrudmejSZe zadane Kazał nam 
wykraść piany wojenne wroga 
Wrocwsmy jeszcze do Barona i pointom 
mowal^mygoo zatstetaleł sytuacji Następ¬ 
nie udaliśmy się do Ragiam Po rinxfz* spo 
tkaiśmy Gobfiny Było ich za dużo. by wszczy¬ 
nać potyczkę, więc zapłaciliśmy im dwa tysią¬ 
ce złotych monet Szlemy dalej a okolica 
coraz bardziej są zrmemala W komu zaczął 
padać śnieg Po drodze minęliśmy katapuhę 
htórej dokładnie się przyjrzeliśmy Wresznp 
zziębnięci rloiariśmy do Raglam W gospo¬ 
dzie zamowAsrry Patrusowi Mka drinków na 
rozgrzewkę Starzec upd się i zaczął grać na 
mandolinie Tak marnej muzyki dawno nkl me 
słyszał więc mc dziwnego że zostaliśmy wy¬ 
rzuceni z lokalu. Posilimy teraz do domku 
inżyniera, położonego niedaleko siątf 
Czarodziej ciągle jeszcze nietrzeźwy roz¬ 
baw# mzymera który opowiedział nam his Jo¬ 
nę powslaria tatepulty, Dowiedzteiiśmy aę, 
ze me zapłacono mu za pracę, więc pragnąc 
zemsty wykradł kota zębate - podstawowy 
eterne*# korami Ukryłjew sk^yni 

koło mostu Ostrzegł jednak ze zamontował 
w rrej pułapki Odnaleziony skrzynię i raz- i 
broiliśmy, poczym udaliśmy się z kołem pod 
kaiapullę Na praw iismy ją i przez przypadek 
wystrzefiJiśmy jeden pocisk kAek^ny szczę¬ 
ście. ze uszkodził chałupę kapłana wrogiego 
oddnału Siamtąd zabraliśmy plany i ^oio, 
Wróofcśmy i planami do księcia Martina 
przepełnień nadzieją ze dostaniemy za io me- 
bezpieczne zadanie trochę złota Martin za 
miast złota kazał nam zajać się sześooma 
niebezpiecznymi czarodziejami grasującymi po 
okokcy Podobno trzymają sztamę z samym 
DeteKhanein naf-oikarym juz samozwańczym 
władcą półnoerych r tieży Sześou pokonali¬ 
śmy niedaleko domku ze studnią po czym 
wróciliśmy do Martina ząrfjjąeiapMy. On skie¬ 
rował n«5 do Barona Udsiiimy sę doNorlhwar- 
tten ale zamasł zioła dc^tąpMtffly zaszczytu 
wżycia udziału w w obroni twierdzy. 


6 - Zdrada 


Występują Owym, Gcralh 

Cal: Odnalezienie księgi Macress 






















Aby wydostać się T Kfondoru musieli- 
śmy powwme przej ść złowieszcze podz*- 
fma Spotkaliśmy tam złodzieja Łimma od 
którego otrzymaliśmy notatkę W pohidmo 
wo wschodoiei części labiryntu spofcali- 
śmy Kat Poprosiła nas o przyniesienie 
Idol di lassur Znaleźliśmy go na drogim 
poziomie podziemi Spotkanej ponownie 
Kat oddaliśmy przedmiot a ta w zamian 


mnca. Przez podziemia dostawmy się do 
klasztoru Uleczyliśmy chorego, za co do¬ 
staliśmy trzy szmaragdy oraz książkę któ¬ 
rą przeczytajmy Rac wołono nam też wgść 
do biblioteki, gdzie poznaliśmy najśwież¬ 
sze nowmy. 

Uduśmy sę następnie do Lamy! fldae 
zaopatrzyliśmy się w wiele paczek z żyw¬ 
nośćją Poszkśmy na południe w kien^u 



powiedziała mam ze przywódcą magików 
jesi Abdol Gra ves, który meszka w Malac 
Cross Udaliśmy się w slronę tego mia¬ 
sta zaopatrzywszy sę uprzednio w od¬ 
trutki Nie uszliśmy daleko gdyż na ziemi 
spostrzegliśmy lezącego osóbmka. Nie zyl 
juz więc przywłaszczyliśmy sobie znale¬ 
ziony przy nim WucZ 

Niedaleko Malac Cross zauważyliśmy 
dróżkę którą się udaliśmy. Wiodła ona do 
siat w smoka Dotknęliśmy |ei i znaleźli¬ 
śmy się w jaskini Obok n as leżał prawdzi¬ 
wy przedstawiciel tego gatunku Okazało 
się, ze |«st to prawdziwa wyrocznia Smok 
opowiedział nam kilka ciekawych rzeczy. 
Dalsza droga do Malac Cross przebiegała 
bez przeszkód. W irneści® odwiedziliśmy 
karczmę i spytaliśmy o nowiny Następ- 
me poszliśmy do świątyni. Tern porozma¬ 
wialiśmy z Abbotem Grassem 

Powiedział nam, ze miastoma być wkrót¬ 
ce zaatakowane przez Paniathian i że 
myśli o ewakuaqi ludności Poprosił nas 
o poinlotmowanie o zaistniałej sytuacji 
mieszkającego w osadzie Sloofl Mschela 
Waylandera Udawszy się tam porozma¬ 
wialiśmy z Mrtcheiem dal nam on notat¬ 
kę Pokazaliśmy |ą Abbotowl uprzednio wró¬ 
ciwszy do Maić Cross Podczas rozmowy 
dowiedzieliśmy się o Torresie, który |est 
wojennym przywódcą Elfów Można go zna¬ 
leźć w lasie Elfów Podobne w« wiele 
o księdze Macross Skierowaliśmy $ę do 
Eggtey bytom* jednegoz domkcw otwo¬ 
rzonego kluczem wziętym zabilemu koło 
Knjndonj, zabrać mapę podziemi Sann 
Potem udaliśmy się w kierunku tego mia¬ 
sta 

Po drodze Spotkaliśmy starą kobietę, 
która poprosiła nas o beczkę p*wa (moż¬ 
na ją zdobyć w tawernie Malac Cross] 
Przed Sarth spotkaliśmy brata Marca, kto 
ry poi nformowal nas o chorobie brata Do- 


wejśaa do jaskići Mac Merdam Tam spotka 
Ittmy Naddura Bar Doka. klóry podniósł nam 
WE APONCRAFT Poprosił nas leż o zabicie 
pewna, kreatury Zrobiliby to z przyjemno- 
śaąi dostóiśmyzatotmchęzioła Podziej 
tułaczce wyszliśmy z |askih do Lasu Elfów, 
Tam spotkajmy brata Naddura - Ma- 
Carnura, który z kolei nauczył nas AMOR- 
CRAFT W delcie rzeki znaleźliśmy wej¬ 
ście do jaskim. Szkśmy blisko wody aby nie 
zapaść w sen Wyszliśmy z jaskim i uda¬ 
liśmy się do północno wschodmei części 
lasu gdfe wyszedł nam na spotkanie Ga¬ 
lin Po krótkiej rozmowie nauczył nas 
CROSSBOW Wróciliśmy teraz przez ja¬ 
skinie Mac MofAan i w jednym z mast 
kupiliśmy zbroję Grey Tower Plata 
Udaliśmy s*ę leż do Sethaon. minowa- 
nego miejsca Stąpaliśmy wśród zgfcszczy 
Znaleźliśmy tom nowe czary Wróciliśmy 
do laskiń Mac Mordian i daliśmy zbroję 
potworowi w dziurze Dal nam napój dzięki 
któremu wzrosła nam HEALTH Dzięki te¬ 
mu w jaskim gdzie znaleźliśmy połowę 
miecza, mogliśmy otworzyć wybuchową 
skrzynię w której było 1500 situk zfóia 
Doszkśmy dg miasta Elfów gdzie dodali¬ 
śmy książkę Macróss 


7 - Długa wędrówka 


Występują Pitru*, L«kł*ir t J*m« 

Cel: Znalezienie i zniszcieme maszyny 
wroga 

Na początku udaliśmy się na połu¬ 
dniowy wschód, by w końcu spotkać księ¬ 
cia Martina. Przekazał nem wiele cieka^ 
wych mFormaqp na temat tajnej brom wro¬ 
ga - siejącej zniszczenie Rift Machinę. 
W północno- zachodni ej części lasu zna¬ 
leźliśmy w skrzy ni notatkę (zamek otwiera 
SNÓW FLAKEJ Było na ntej napisane 
hasło dzięki któremu zdołaliśmy przebyć 


łjfv 



przez most Następnie odnaleźliśmy Mo¬ 
rę aułf a. powiedział ram o skrzyni znaj- 
dującejsięw kanionie (VłCTORY)Z no¬ 
tatki która tam leżała dowiedzieliśmy się 
o miejscu uwięzienia Phiiiipa 

Biedak znajdował się w Dimwaod.Po 
drodze do tego miasta. w jednym z do- 
m ków. znńlez li śmy ciekawą rzecz skrzyp 
mę, które pozwalała wznieść się na mo¬ 
ment w powietrze PMkpa spotkaliśmy 
koło domu wydającego jak sklep Jak 
ze się zdziwiliśmy, gdy (powiedział że ma 
37 lal. jest kapitanem w krótewskiej ar 
mii został wystany na przeszpiegi Dal 
nam tajemniczy przedmiot Waani. służą¬ 
cy do zniszczenia Maszyny Wzięliśmy 

taił .oAn.■ wi a!a rnnnvchimBdmio- 


rem STRENGTH DRAIN Po chwili dziew¬ 
czyna była juz wólna, a my przenieśliśmy 
się do normalnego świata 


9 - Gniew szalonych bogów 


Występują Gotalh, Owyn. Pug 


tów. 

Poszliśmy do centrum lasu i bez trudu 
znaleźliśmy rozwidlenie rzeki Pains spo¬ 
strzegł zę jedna z gór jest iluzoryczna 
możliwe więc było przejście przez nią Na 
niewielkim cyplu zmierzyliśmy aę z za¬ 
stępami nieprzyjaciela Potem przyszła ko* 
lej na unicestwienie Rift Machinę 


8 - W odległych krainach 


Wyitępują Goreth, Owyn 
Cd: Ocnaiezieme Puga i Gammy 
Znaleźliśmy się w innym św teoe Uda¬ 
liśmy s<ę na zachód fiąjblizsządrogą W pó- 
nym z namiotów natrafimy na notatkę 
odPuga Pisałon. by me polegać na magu 
No można jej używać jeśłi me posiada się 
laski Crystal Staff Zb eraiśmy tez kryszto 
ly służące pózmei do regeneracji różdżki 
Przy najbliższym rozgałęzieniu skręciliśmy 
na północ Dotarliśmy do kolumn Jak zwy¬ 
kle ciekawski Owyn dotknął jednej z nich, 
Dzięki temu wzrósł nam poztóm 
STRENGTH DEFENCE, ASSESMENT 
Szliśmy długo w kierunku południowo - 
wschodnim Przeszliśmy przez mosty i w 
jednym z namiotów znaleźliśmy różdżkę. 
Wreszcie Owyn mógł zacząć upraw ać czary 

Niedaleko tez ujrzeliśmy tajemniczy pu¬ 
char 2 mm wróciliśmy do kolumn Coś 
zawirowało zahuczało i zostaliśmy prze¬ 
niesień. do dom ku do którego wczesny 
n*e mogliśmy wejść Spotkakśrrtf lam cza¬ 
rodzieja Ruga On udzieM nam wyklathi na 
temat kilku ważniejszych rzeczy oraz dał 
nam mapę tej dziwnej kramy, Polem przy¬ 
łączy! się do drużyny Jeszcze tylko trzeba 
byfó przekazać mu czary Owyna, gdyż 
mag zapomniał odpowiednich zaklęć Na 
południowo- zachodnim wybrzeżu z dziur 
w ziemi zabraliśmy czar STREN GTH D RA- 
JN oraz trzy przepiękne zbroje, niemożliwe 
dc kupienia w żadnym ze sklepów w zwy¬ 
kłym ś wiecie 

Tak zaopatrzeni udaliśmy się do jaskini 
położonej na północnej stronie rzeki, na 
zachód od trzech mostów Błądząc po labi¬ 
ryncie znaleźliśmy komnatę w klóreiznaj* 
dowal się osobliwy głaz. me mieliśmy poję¬ 
cia co z n>m począć W trakoe wędrówki 
‘dotariiśmy do ogromnego pomieszczenia 
w którym uwięziona była Gam na Upior¬ 
ne skrzydlate stwory umcestw*śrny cza- 


Zostaliśmy przeniesieni do cuchnących 
i brudnych podziemi Od razu rmefcamy oka- 
z$ sprawdzenia wytrzymałości nowych zbroi 
Test wypadł niepomyślnie da pancerzy wro¬ 
gów - te rozpadry się w pyl pod uderzeniami 
naszych mieczy Jednemu! pokonanych za¬ 
braliśmy klucz Ward of Ralen-Sheb, dręki 
któremu większość pom^szczeó stała przed 
naim otworem Na północy znaleźliśmy zej- 
śc*e na mzszy pozicmi Tam fozprawiłisrny się 
z ponoć niezniszczalną szóstką czarodzie¬ 
jów obalając tym samym me o *ch doskona¬ 
łość*. 

Po wykonane, robocie przyszedł czas na 
głównego mąooeto - Makeię Znajdował się 
cm w pomieszczeniu chronionym magiczną 
tarczą, która po zatnęu sześciu magów prze¬ 
stała istnieć. Poszkśmydowyroczm Aał Oka¬ 
zał się mą znajomy smok. kiorego juz spotka¬ 
liśmy Oczywtśoe me mieliśmy zamaru z nim 
walczyć-jest on istotą pozytywną w tejppo- 
wieki Nestety był tak slaby i schorowany 
ze mógł sam dzierżyć pieczy nad Kamie 
mem Życia 

Tymczasem Makaia wyzwał nas na poje¬ 
dynek PokonaJiśmy bez trudu |ego skrzydla¬ 
tych sprzymierzeńców Z mm było Irudmej- 
me wszystkie czary działały W niemałych 
opalach znalazł się łez Gorsth... 

Polem nadszedł czas na zasłużony ocą»* 
szynek Dożyliśmy sędziwych Łat w ocalo¬ 
nym z rąk zła Krondcrze Choć Mo wie. czy 
kiedyś raz jeszcze me wyruszymy na wspólną 
tułaczkę po zaczarowanych krariach? 

Andrzej Azgjinta,. 

Michał Ktimatze* *ki 
Maran W tłner 
Orkiestrą dyrygflwat Micz 


Dystrybutor IRS Computer Group 



SECITIM tli 33 
















Fi to wyścig FORMUŁY 1, zrobiony w przeci 
wienstwie do ie\ z MICROPROS E typowo zręcz¬ 
nościowe, w stylu LOTUSA Ścigać się można 
na dwun astu torach rodem z prawdziwych zawo¬ 
dów Trzy warianty rozgrywki znacznie podwyż¬ 
szają miodność gierki, a do wyboru są możliwo¬ 
ści: 

- 1 PLAYER TURBO (dla maniaków szybkości 
w grubych okularach), 

-2 PLAYERA 
- NORMAl 
(dla tradycjo¬ 
nalistów). 
Doskonała 
|est tez anima- 
y/ j f qa-szybka i bar- 

ZD płynna Przed 
każdym wyścigiem 
masz wybór skrzyni bie¬ 
gów, opon i kąta nachyla- 




Kursory - kierunek |azdy 
Spacja - strzał 

Enter - wybieranie w meny pau- 
ia w czasie gry 

ESC - omijanie animacji* wyjście 
do menu/DOS u 
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Akurat skończyła się diagnostyka pod- 
systemów, kiedy do satelita mego sy¬ 
stemu pocztowego w motm wehikule 
dotarta oczekiwana wiadomość Góra 
potężnej rządowej organizacji dala zie¬ 
lone światki na rozpoczęć* teslo wanta 
prototypowego pqazdu Stary podra¬ 
sowany Moskwicz został ostatnio roz¬ 
pracowany przez zachodnie wywiady 
GRU pilnie ciołrzebowa to nowej maszy¬ 
ny do użytku agenturalnego To mnie 
przypada wdzięczna rota królika do¬ 
świadczalnego 

Specjaliści ustalili, ze najbardziej 
miarodajnym sprawdzianem nowego 
sprzętu będzie przejazd tzw drogą 
śmreru transkontynentalną autostra¬ 
dą prowadzącą poprzez wszystkie re 
publiki dawnego ZSRR Ten naturalny 
pokgon skupia w sobie niezwykle rząd 
kie połączenie najgorszych możliwych 
wanmków na Ziemi Trasa zahacza 
O opanowane przez mafię aglomera¬ 
cję miejską, tereny wojskowe enkla¬ 
wę cyborgów, getto ofiar nieudanych 
dhsperymcntow genetycznych słowem 
wszystkie atrakcje turystyczne jakie 
może zaoferować imperium po rozpa¬ 
dzie Mam przeczucie ze to będzie 
bardzo długi dzień. 


KLAWISZE 



kto by pomplal r u Ruskk takie zdolne, f'( 


BONUSY 


U - dobudowana nowego mudufu 
bron of« i /wne rto4%c*>wan*o - 'Ui 

zebrał#* j < 1 r*ry arsura' ;iwt o ru 
nych gadżetów 

C - bomba rozwalająca wszy^kie 
wrogie obiekty w : “"egu wzroku 
O - niewidzianej • > o rozwalania 
przeDwnikow ~a(k^-r 


TARCZE 


Przednia - zabija pfz*nwnikowprzy 
zetknięciu z powloką 

Rotacyjna - jw tył ko ?e zmiennym 
Obszarem aktywnym 

Boczna - chrom przed wycieraniem 
się o bandy 



ma sppjlera Ścigasz się tylko i wy¬ 
łącznie dla prestiżu 

Gulash 

PS Wyjaśniam drobną nieścistosc: 
LAMBORGHINI AMERICAN CHAL¬ 
LENGE Opisany W SS'13 str 7. rze¬ 
czywiście wygłąga toczka w toczkę 
jak GRAZY GAR3 3 Rózn się tylko 
ekranem tytułowym Kto to zrobił i dla¬ 
czego - pozostanie słodką tajemnicą. 


HIGHWAY FIGHTER dzięki dobrej 
grafice i muzyce wygląda jak porząd¬ 
na zachodnia ztęcznosoowka A jed¬ 
nak została opracowana przez OME¬ 
GA INTEGRAL SYSTEMS - młodą 
firmę rosyjską, która pisze gry i pro¬ 
gramy edukacyjne łnne jej produkty 
tokcmercyjnapremieraFRANTIS MIS- 
SJON 2 oraz zapowiadany na koniec 
czerwca br BODY OUEST 
Zespół jest bardzo młody, główny 
programista Aleksander Safonow ma 
ma 16 lat jest na drugim roku mate¬ 
matyki Seige Sziszkm, który napisał 
ścieżkę dźwiękową ma 24 lata. stu¬ 
diuje dziennikarstwo, amatorsko gra 



DOMARK’ 

1MB 


ne niespójności No bo czemu te wszy¬ 
stkie czołgi, helikoptery i inne mocar- 
ne dziwa dla na końcu każdego etapu 
uciekają wstecz przed drobnym sa¬ 
mochodzikiem, zresztą tak niesamo¬ 
wicie szybko jak on pędzi do przodu ł 
Mimo to, chętnie obejrzałbym polską 
strzelaninę na podobnym poziomie 
technicznym Szczególnie spodobało 
mt się eleganckie spakowanie całej 
gry oraz wszystkich potrzebnych da¬ 
nych do jedynego pkku wykonywalne¬ 


go 

Przy okazji warto zaznaczyć ważny 
fakt ze w tego typu grach na warr- 
kośc akcji decydujący wpływ mamo 



w grupią ^BEDA’. Oprócz nich są je¬ 
szcze trzy osoby zajmujące się pla¬ 
styczną stroną przedsięwzięcia oraz 
marketingiem 

Chętnie ujawniają swój warsztat 
co może być ciekawym materiałem 
porównawczym dla rodzimych auto¬ 
rów Gra została napisana w Turbo 
Pascalu 7,0, wielkość plików źródło¬ 
wych wynosi 340 KB Wszystkie ry 
sunki stworzono w DELUXE PAINT II 
ENHANCED. a animacje w DELU- 
XE PAINTANIMATI0N Muzykęskom 
ponowano przy pomocy syntezatora 
YAMAHA-PSS 595 Z sekweneerem 
VOY ETRA W g rze wykorzystano bt- 
blioteki procedur z poprzednich pro 
dukcji pt CMS G AMĘ DEYELOPMENT 
SYSTEM 

Na ku-oparę dziur w całym Jedną 
z nich jest drewniany angielski, zre¬ 
sztą czasami z błędami ortografcz 
nyrm, jak wyraz ASSOCIATES w po 
I u a dresata przesyłki Następną - drob- 


pozorow ma me moc obliczeniowa pro¬ 
cesora aJe szybkość karty graficznej 
Oznacza to ze można osiągnąć do- 
brą prędkość np z 386SX/I6 i Tn- 
dent VGA, w przeciwieństwie do śla 
mazarności tej konkretnej* gry na 
4860X33 ze starą wersją OTj VGA 
Zdeklarowany gracz powinien poważ¬ 
nie się zastanowić nad kupnem lep¬ 
szego sterownika graficznego np. 
z szyną lokalną 

I \trjatna 





























lina ra</zi 


Ciąg. fają v ^ itj --18 

Czarodzieja). Potem pojawiam Się ort szachów- 
T>k>. Figury mą^ głowy łudik Pod Machów- 
nlcą j«i pąjąk. a M praw od ulej spotykam 
•I4 „braci UUntaWłT- PrdbiUf kb z*bK, a 
oni mEkąją. Ostatni znika ha dotknięcia szablą. 
FbJawlntięo» na „dzhuiąf' hudcjwH popiej* 
Gdy próbuję go «Wć wytrąca ml tuWf, Cu 
mun robić? Cz> to wuinl kroi? Madej Jziraw- 
ha 

Traba je\U m dói w okolice pająka i wal 
CZ|C i gotóml naładować s*e energią do mifaa 
Porem wrócić do pomisicMmi i pwkum i 
rozbijać je jeden podnjji|mt Osttim ekize się być 
prawdziwym Księciem, który hcM uciekać ot 
górę Pobiegnij u mim. b gdy wytrąci fi miecz. 
uskulKimj kręcenie się w mrtjKU jak oszalały 
(kJawuze lewo-prawo-lewo-prawo dd.) Bfdz™ 
traci! energię, a 'wqa«fcsu powłoki opadnie, 
uwalniając duchu. Tym duchem pognaj« księ¬ 
ciem i wykoócz go ogmiiym plunięcie m 

PRIVATEER — PC 

Gdy lapisuję się do cechu kupkekkgo I Wady 
wykonam udanie, lo co psim zrobić by olraj - 
mad pieniądze? Mr. X 

W jaki sposób cłnjroOe się nnlłinoW płe- 
rdęiuą po Łatdej ukcrhoionej misji? Kris 
Po powrocie do jakiejkolwiek bazy po wyfcfr 
oancj misji iwc komo automatycznie rojnic o na¬ 
leżną ci sumę 

RETURN OF PRANIOM - PC 

Jestem w pornkwczełilu z maiką* hldrą 
truba wtołyl. Podłoga alę patl w Mlfkłe j«l 
klapa, a Ja mam linę i hakiem. Ale Jak się lun 
wdrapać? Klap* Jesl aamkuittaH Grzesiek f. 

Szybko rotwiąz układankę nu icianie, by wi¬ 
zerunek przedstawić maskę Lpm z Opery Wtedy 
otworzy się klapi w suficie Celnym rzulcm bę- 
daieu nvdfl zaczepić Uiii hnf 

SECRET DF MONKEY ISUND 2 

GdtleniąJdtJiJećędepoaylpowylldHZwlę^ 

ztenia (1 leeełj? Jak wygra* w kasynie bilet na 
party? Piotr Ctwjkowakl 

Twoje rzeczy tę w terbie na półce. Reguły gry 
w ulicznym kasynie są proste Przyjmij zakład i 
przed obstawieniem wybiegnij tam, gdzie chodzi] 
poprzedni gracz — du sąsiedniej ciemnej alejki 
Zapukaj do drzwi, a wylotu uę iękn pokazując 
wysławione pak* OĄ»wwdiią jesi hczba pików 
wysławionych i a piowszym nzem Z* prawidłową 
odpowiedź dostaniesz w lak iwy numer, który ob¬ 
staw nu ko k 

Jak atyrit pin la z Uimury w krypek? Gdy 
Idę do Ma#*, ona mćrwj mł □ przepisie, który 
upoomlak Kapitan Ti ryfn 

Pnyaief jej książkę „The lny of Hea" z WNifr- 
teki 

SHAOOtt OF BEAST 3 — Amiga 

Jak w trurim etapie |Car ca trf Bldhur) prze- 
triPipurtować kamieńoy bbh ni kulach? 
Yfariutz Sitnfd 

Należy wyjmować ku k. po których Huk JUŻ 
się przetoczył i kła# jt przed rum (tik jak to ro¬ 
bili starożytni Egipcjanie podczas budowy piramid). 

SIMON THE SORCERER - PC 

Cdik-DObu znaleźć l jak wdąć kutię i 

El.rtą zakupów? Maneta Jakubowicz 

Kartka leży na pInszy odchodzącej od pian- 


tiy t wejickm do kopalni Wejicie do niej znaj¬ 
duje się w lewym górnym rogu. 

SPACE OUEST 3 - Amiga 

Jak po wysadzeniu w powietrze generatora 
dosiad dę do itatku? kukasz Grtbtf 

Podążaj w lewo, polem w górę poachodach, 
następnie dwa razy nedóLdwanzy w łewoi raz 
w gfleę Wyrwę praskocz jak Kozakiewicz, o rycz 
ęę (USE POLE). 

Jak wskoczyć do wózka i rury? MirhiJ Ko- 
utandowaki 

Gdy będziru jechał oa górę, wsuA (STANO) 
W odpowiednim momencie musisz skoczyć 
(JUMP) i mozasj łazić po rurze Aby wejlć do 
wózka, wydaj komendę CET IN (JRABBER. 

SPACE OUEST 5 - PC 

Jak zrobić, żeby Halek knainku y lego 4eó- 
fikiego cyborga stal się widzialny? Gd) tełepor- 
Itiję a*ę i mojego statku razem z Cllflrm ni 
miejsce lądowania statku rytoegky, lo ule wiem 
dlaczego, ile ty- UcO Ja mogę wejfe do Jego wnę- 
Itłł Gd) Jul lam jestem 1 podchodzę do pul- 
pUu, lo nagle mój Mzlk siada ni Mełu, razi 
go prąd 1 jeal kdnłec gry. IntognHo 

ClifTy da ci ptjou zdcmoniowiacfo z wraku 
fobocic). Telepocruj się na powierzchnię planety i 
wyłącz pilotem modui ojcwidtłakofci (CLOA- 
KING DEVICE) Węjdi dofrodka, ale nie siadaj 
qi fotelu, tyłku kbkmj na puwl po ptawej suwiie. 
Odkręć truby i zdemontuj moduł Szybko uciekaj 
na pokład swojego miku 

STAR TREK 251h - PC 

Po przy locie (zaraz na początku gry ) w oko- 
lk» planety POŁLL'X V nie mogę w(jść na JęJ 
ofbUę, Niejaki Mf. Sulu mówi mi, ket „GNA- 
BLV TO COMFLY, CAPITĄN. We'rt uifcder 
Attadt", Po pterwaie, nie wl«n dlaczego gdy 
chcę wrjić DB orbtię jest afylwłftlaiiy ten oa- 
pil, a po drugie irte mi tam nłc co by mnie 
diak owito. Konrad Wałecki 

Pcruczmk Hikuu Sulu jest Jtompeteninym 
tiernikitm i mima widzimisie kzpttane musi mieć 
zawsze ni uwadze bezpieczeństwo lulku A wq- 
Ćcię w sundartową ofbitf z jej zdHermi&owaną 
Lrijckioną jest wyitiwiaaiem się. przeciwniko¬ 
wi na l*ey. Jc^li rzeczywifcw mkngo mc ma w 
pobliżu toalbcuuzkodiooe są pnwimuy sensort 
komputera, ałbo mc wydaleń rozkazu wyłącze¬ 
nia lubcojcnu i osłon 

STflIKE COMMANDER — PC 

Jak kupić bomby? Gdy otwkram kaiałog. 
to są tam lyHioSldewliMl*ry> Amraamy ł JakieS 
LAU-S. Andrzej KMć 

W prawym góreytn rogu kartki znajduje się 
Cifek, u pomocą klfregu kartkujesz katakig. 

SUPREMACY — Amiga 

Jak dokonać innsfem pieniędzy np. pomię- 
diy podlegli planetą ■ moim centrum? VVę| 
dech Król 

Klikając aa ikonę z monetami — tranfer zosta¬ 
nie dokonany auinmaiycznle, jeżeli w twoich ko- 
I u ni uch są octyWtfcie (Nepiądze 

TAJEMNICA STATUETKI — PC 

NW umiem poradzić sobie z mtpcJoolsŁą, 
Jak mu wcisnąć rmocioną portlówkf p ieby 
rani? wpułdi do nMauracJI? Mateusz Ochy 

Przeczytał rozczknkowany opił w SS‘I-9-10. 


Gdyby tobie kioi dal zmoczoną pocztówkę zairuast 
np pieniędzy to leż pewnie me dalby* się nabrać 
Pocztówkę mumz zmasakrować wielokrotnie 
mocząc i wyżymając unim będzie odpowiednio 
dobrze przygotowuu, 

Dutzedkm du wlędenLa. Po opliłdu klnmld, 
drzwi l wyłącznika, ubnucedUia młąsera 
strażnika, wyrwaniu kibla ł opkidu butów i 
Hratnłka próbuję opluć w łącznik lecz Ural* 
ulk wchodzi 1 kopie innie. Maciej Wojciechow¬ 
ski 

Dokładny nipLemem do opasu mijdzieu w 
SSTł/KGBar 12. 

WyHIetn wszystkich bubkdw na auimuacłe, 
ak nk znam hadi Aro 

JcA kiąafc* oryginafcy egzemptoz giyio wiesz 
że sekwencje zręcuwfciowę można ewentualnie 
pominąć wciskając odpowiednią kombinację kla¬ 
wiszy wymienioną w Dzienniku Metropolii Po 
wygranej gra trata wydobyć hasło z mlodocił- 
r.ego hackert- 

Co wpłać dc terminala tribbutekJ? Po wpi¬ 
saniu NEWTON komputer oómWa się t^ter- 
diJć, 4e buło Jot nleprewldtowfc Cirwćniin 

Gm me j«t gtopił. jcTi nie mui piiwi wie¬ 
dzieć jikejl informacji, bo dotychczas me bybi 
podana, lo Jćj me uwzględnL Mulili ogrtd hacke¬ 
ra w utonie gier komputerowych, dowiedz^ alę 
od mego h»l* i dopiero wpisać 

Co zrobić, aby ubrać ponownie pyl cegla¬ 
ny potrzebny po by sypnąć Waderowł w 

Pewna niewielki partia TAJEMNICY z począt¬ 
ku pcuducji muli błąd uniemożtiwiłjący powiór- 
ne wzięcie pyto JeilijeSJrfurtjesiłwanymiiżyt 
kowtukiem skontaktuj tię t pmóu&srntm a go wy- 
mKm twoją kopię 

VEIL OF DARKNESS - PC 

J^c przygotować naszyjnik z nosnku Eirtam 
ońaekp ale co dalejłt Marcin Lepiąn 

Najkpif] czytać dokładnie opisy tych, co swoją 
krwawicą. <SS T> Musmzehućdokładnieuetf 
główek crouiku i zaniefć je do apteki. Tira mila 
babunia u drobną piowizją lUeci natzyjrik 

ZAK McKRACKEN - C-64 

Gd^ znaleźć potrzebną w skJepk kartę ica- 
shcardjT Co mam knpW * ikJepleT Andriej 
iX>Mk 

Znajduje się one pod biurkiem flojącym w 
sypialni. W sklepie kup gitarę, narzędzia, kij do 
golfa, okulary, kipetou i płaszcz Zapłać kartą 
kredytową 

Co robić, gdy Ar nie i Zatnie mają pienię¬ 
dzy na bUH? Paweł Lenkiewicz 

Gdy brakuje ci pieniędzy fuksy wybrać opcję 
RESTART CAME i poratzać się ggruKZijąc 
przeloty do miBirmim. Można tez pcptóbewni 
izezędcia na loteńi faulowej (informacje o uczę 
Hiwym numerze są do zdobycia □* pokładzie UFO 
w trójkącie bemaxlztim> 

Jak zdobyć niebieski i lółty luytitah? Ma¬ 
dej Maku wiki 

Niebiesto kiyszidjesi w Seank Ściągniesz ga 

ełekHookznym plcum w pocraeszczeniu portwar- 
Cm drzwi NatnniiaSL fragment) żółtego kryształu 
inajdzie Annie w Londynie. 

Co trzeba zrobić ze znakami oa nodze Sfin¬ 
ksa? Grając Żaki™ uływam na nieb żółtą 
kredkę, po czym ukanąjf się rywmk (składa¬ 
jący się z kilku kropek), który muszę dbktó- 
tryl Co mara łun njrywwać? Tomek TVarij- 
komkJ 

Gdy dojdziesz do Sfinksa, stocz na Marsa i 
wyflij jedną i postaci z latam ią do wielkiego po- 
nueszcMiita Siamiąd wejdziesz do labuynto* na 
koAcu którego za^doje ssę mozaika połrabondo 
otwarci* Sfinksa. 

Jak wykiwać aitgkŁsktogo stniinlka? Tomek 
Tracaykowikl 

Dać mu butelkę wtoskey otrzymaną od pijaka 
w unuwi za umonlnlującą kjiązkę 

Jak dworeyć dmH m Manie (tc z imana 
przyciskani}? Thnwk TVaczykowskl 

Musisz użyć kombi nacji szamana Weiimj raz 
lewy przytwk, dwa razy p«wy. raz irodkowy, raz 
priwy i jeszcze raz Jrodkowy 


Jako pierwsi w Polsce 
zajmujemy się tylko 
oprogramowaniem na CD. 


Wybrane pozycje z naszej oferty.,, 
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ul. Wiejska 19 / 14 , 00480 Warszawa 
tel./fax ( 0 - 2 ) 62146 - 28 , 
fax ( 0 - 2 ) 612 - 39-06 (24 h) 

Sjnfdii wysyłkowa u akawaji poaltwjtn 
f^sziJnijary CystnbutocOw na temue olef(.o kraju 

— SS/KGB 35 
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Po technicznej prawie warto spojrzeć 
na ranking gier, chociaż i lak wiadomo, że 
zajmujemy się tylko tymi najłepszymi Wy¬ 
syp korespondencji mc wymaga jeszcze re 
gułamyt h notować na łunach 5ECRET 5L- 
RVICE/KGB, A (rudno potem wygłupiać 
się i wymyślać gry tylko po to, żeby zapel- 
nić rubryczki w tabelkach 

Najbardziej spcktaniłaroym wydarze¬ 
niem yesl zajęcie trzeciego miejsca przez 
TAJEMNICĘ STATUETKI Na koniec je¬ 
szcze prośba: jeżeli przysyłacie głosy do li¬ 
sty ortu ewentualnie kilka słów od siebie, 
korzystajcie ze standardowych kart poczto 
wych - są tartsze, poręczniejsze i lal wiej 
sze w czytaniu, Nie najeży przy okazji jed¬ 
nak popadać w przesadę i w kładać owej kur- 
ty dn koperty razem z oddzielnym listem! 

IBM PC 

I Doom .ID Software 

Z Mortal Kombst_Probe 

3 TajBmnica Statuetki Metropolia 

4. Syndicate..—.. Electronic Am 

5. Cfrifczalfon^^-^ MicroFTose 

6 Gabriel Knight-Sierra OvLire 

7- F-15 III MicroProse 

8 Stnka Commaoder . Grigin 
9. K-Wing LucasA/ls 

10. IfKrrediWe Toons Dynami* 


Amiga 

1 Merta! Kom bat_Próba 

2. The Setllers BlueByte 

3. Cannon Fodder^, Sensible 

4. Syndicate-Electronic Arts 

5 Goblins 3..Cokteł Vision 

6 Gunship 2000_Micro Prosa 

7, Ishar 2 --Stlmanis 

8 Frontier.. w Gametek 

9, Sensżbte Soccer ... Sensible 

10. DogFight---- MieroPrgse 

Atari ST 

1 formula One McroProse 

2. Robocop 3 ..Ocean 

3 Ffonttef.. Gamelek 

4 Reaeh for th© Skles McroProse 

5 Sensible Soccer „„ Sensible 

6. Street Fighter 2 Capcom 

7. Civilization McroProse 

8 Deser! Stnke.Electronic Arts 

9. Lotus 3 Gremltn 

10. Another Wortd.Delphino 


Atarl XliXE 


1. Cywilizacja 

2. Wl. Ciemności 
Z Władca 

4. Klątwa 
$ $ewer$i 


1. Creatures 2 

2. Władca 

3. Fst Fighter 
4 Pirates 
S.Slteks 


6 AD 2044 

7 Alfa Boot 

8 Prehtstorik 

9. Specia! Forces 
10. Op. Blood 


C64 

6 Ir Island Diizy 

7 Castle 

8 Rob bo 

9, Supremacy 
10. Winge d Fury 



Ukazały się już długo oczekiwane no¬ 
we dnvery do GUSa. Firma GRAVIS 

1 tym ra/cm stanęła na wysokości zada 
ma Wersja 3.5? najnowszego pakietu 
software systemowego znajduje się na 
ośmiu dyskietkach (6 podstawowych + 

2 bonusowe). 

Przede wszystkim wtełe insiromenićw 
zostało przesamplowanych od nowa, 
z lepszym skutkiem. Nowe, puprawionę 
dnveiy do WINDOWS i emulacje włą¬ 
czane jednym klawiszem to ty lko niektóre 
z nowych funkcji znajdujących się na 
pierwszych sześciu dyskach, Na pozo 
stałych dwóch zatytułowanych BONUS, 
znajduje się najnowsza wersja Windo w- 
sowegn programu MIDI RECORDING 
SESSION. WAVEL!TE (wreszcie po 
rządny sampler pod Windowy). SOUND- 
STATlON (wieża ł wav/mid/cd-romiozy 
tez wersja Shareware znakomitej gry 
współpracującej oczywiście z GUSem - 
EPIC PINBALL 

W celu uzyskania tych driverów na¬ 
leży udać się do firmy, w której nabyło 
się GUS a lub też. do głównego dystry¬ 
butora ADVANCED CRAVB na Polskę 
- firmy PMC (Warszawa, ul. E nilu Pla¬ 
ter 47. teL (0-22>26-l«-m 

Dla mełubiących wielkich ilości no¬ 
wych rzeczy naraz, dostępne są same no¬ 
we óńvcty do Windows, poprawione 
w wielu miejscach. Plik nazywa się 
GUS0042.Z1P 


news 

Znakomita gra BATTLE łSLE 2 fir¬ 
my BLUEBYTE (tej od SETTLERS) mi¬ 
mo, że nie widać tego przy jej konfigu¬ 
rowaniu. działa też na GUSie! Aby do¬ 
konać trudnej sztuki uruchom jemu jej 
/ petaym. naprawdę REWELACYJNYM 
dźwiękiem, należy wiecznie żywe stan¬ 
dardowe drivcry AU. fo klórych pisah- 
śmyj czyli pliki GFIDJGLADY 
iGF1MID|.ADV przegrać do katalogu 
gry obok innych driverów z rozszerze¬ 
niami ADV, a następnie uruchomić mc- 
śmiertełuegn ULTRAMlDA. Po ponow¬ 
nym wejściu do programu konfigurują¬ 
cego oczom naszym ukaże się wspania¬ 
ły wybór - GRAV1S ULTRASOUND 
Oczywiście inną sprawą są wymogami 
pamięciowe gry (ok. 600 KB) i w jaki 
sposób osiągnąć to i rezydentnym 
ULTR AMIDEM. W ka/dym razie jest K> 
możliwe. 

Uka/aly się także od dawna zapowia¬ 
dane nowe drittry do gier SIERRY no¬ 
wej generacji (GABRIEL KNIGHT, PO 
UCE OUEST 4, QUEST FOR GLORY 
4), które nie są niczym innym jak muta¬ 
cjami .12-bitowych driverów AłL (o któ¬ 
rych pisaliśmy), wyplutymi z nabrzmia¬ 
łego łona SIERRY, Król ko mówiąc zna¬ 
czy to, że nie trzeba już będzie urucha¬ 
miać nowych gier SIERRY spod wolnych 
i zawieszających się WINDOWS. 

Marł Buretz 


MIDKEMIA — bajeczna kraina Krondoru 


Zanim wyruszysz na wyprawę, przeczytaj te kilka 
słów. Nawet jeśli jesteś zaprawionym w bojach wę¬ 
drowcem. 


MIECZE 

Przy wyborze miecza należy kierować się 
skutecznośció* ciosów zadawanymi przez 
brofl oraz łatwością użycia, BROAD- 
SWORD. MOREDHE1, LAMPREY ł TWO- 
HANDED BROADSWORD to miecze naj 
gorsze, lecz na początek powinny wystarczyć, 
Różniej warto izopHrtyĆ się w KE5HJAN 
TAPIR. czy GRFAT SWORD. Miecze takie 
jak GOBl JN STłCKFR. lub GALAN GRIE- 
FM A KER zdobywa się w końcowych eta¬ 
pach i spotykane są bardzo rzadko 

KUSZE 

Na początku możesz zdobyć lyltoo 1JGHT 
CROSS BO W, Pńżnięj MEDIUM, HEAVY 
CROSSBOW. TSUNAMI CROSSBOW, az 
do świemej ELEVEN CROSSBOW, która 
charakteryzuje się dusJumalą celnością. Jest 
jeszcze jedna - BESSY MAULEIL powo¬ 
dująca niemałe spustoszenie w szeregach 
wroga, lecz jest trudna w użyciu i może być 
stonow ana tylko przez bardzo doświadczo¬ 
nych strzelców. 

STRZAŁY 

OUARRELS* - najgorsze 
ELVEN OUARRELS* - jedne z kpszych 
TSURANł* - duża moc, mak celiwść 
FLAMMING QUARRELS - płonące, duża 
silu rażenia 

F.NHANCED QUARKEI S - maUymrina 
ikuteczność, pierwsza klasa 
* - można zanuć 

ZBROJE 

STANDARD KINGD0M ARMOR - najg«yt 
ELVEN ARM(JK - słibe 


EUUI TKO ARMOR - jednie 
CR£V TOWER PLATĘ - dibre 
DRAGON PIĄTE ARMOR b dobre 
VA1TIEM ARMOR - super (nieuery K eup) 

RÓŻDŻKI 

WOOPEN STAFF - podstawowa, umożli¬ 
wia mągowi czarowanie 
CR YSTAI. STA FT - niezbędna do czaro wa- 
nia w 8 etapie 

[iGHTlNG STAFF - ściąga pioruny 
STAFF OF" M AGROS - ściąga ogniste kule 

AMULETY 

AMULET DF LPRIGHT MAN - podnosi 
LOCKPICK 

RING DF PRANDUR - działa jak cr*rr 
MINLMELT 

BRASS SPYGLASS - pozwala dostrzegać 
na mapie domy i skrzynie 
E1JAEM\S HE ART - przywołuje Rusałki 
GLORY HAND - do czaro NIGHTHN- 
CERS 

HORN OF ALGOM KOKOON - przywcK 

•vkp*y 

SHFil. - muszla - lama, można sprzedać 
WYWERN S EGG-do czani THY MA¬ 
STER WILL 

POWER BAG - zamraża uroga 
D1AM0ND5, EMERAI-DS. RUBIES - 
w sklepach płacą za nie fortunę 

POZOSTAŁE PRZEDMIOTY 

RATIONS - żywność (zwykła - smaczna 
i pożywna, zalana i zepsuta, których mulisz 
unikaćfc kliknięcie prawym przyciskiem na 
paczce poda pdną informację o zawartości 
pakunku 


ARMOKEK‘S HAMMER - do naprawia¬ 
nia zbroi 

HEAVY, l.IGHT BOWSTRINCS - naciągi 
do kusz ciężkich i lekkich 
HERB AL RACK - ztoia, pomagają w lecze¬ 
niu zauuć 

PtCKlXJCKS - wytrychy, otwierają opor¬ 
ne drzwi 

PRACnCE LUTE - mandolina do ćwiczcti 
ROPĘ - Ina. potrzebna w labiryntach 
SHOVKl. - kipata do rozkopywania grobów 
TORCH - pochodnia, przydatna w ciemnych 
lochach 

WHKTSTONF, - o&elka do ostrzenia mie¬ 
czy 

AYENTURINE - do naprawiania kasz 
RING OF GOI DEN WAY - podnosi spo¬ 
strzegawczość SCOUTING 
VAPOK MASK - maska przeciwgazowa 
WBEDWALKERS - buty podnewz^ STE- 
ALTH 

COLTARI POISON - do zatruwania żyw¬ 
ności 

SH.VERTHORN ANTI-VENOM - odtrut¬ 
ka 

PRZEDMIOTY PODNOSZĄCE 
WARTOŚCI MIECZA LUB ZBROI 

ALTHAFAIN'S IC£R - do ZAnrażama mie¬ 
cza 

CREUCAL OILCLDTH - płastry do sma- 
mwania miecza 

DRAGON STONF1 - do zamrażania zbroi 
Ft.AMF ROOT OłL - olej do polewania 
miecza 

KIU1AN‘S ROOT OH. - polewasz wro¬ 
gą, a on ucieka 

NAPHTHA - do polewania miecza 
SAR1G5 BANE zabezpiecza zbroję 
SILYERJ HORN - do zatruwania strzał 
i mieczy 


MIKSTURY 

DALATAILMILK - podnoś. DEFENCF 
FADAMORS RJRMUA- podnwa STRENGTH 
l^WTON’S CDNCENTRATE - podnosi 
CASTING 

RFDWEED BREW - podnosi 
TRUESKiHT TEA - podnosi CROSSBOW 
RLSTORATIYES - podnosi ENERGY 
Wzmacnianie się lą ostainią miksturą 
w trakcie potyczek pozwoli wytrwać w star¬ 
ciach / najgroźniejszymi praceiwnikami 
Musisz kliknąć na ikonie swojego wojow¬ 
nika i z jego inwentarza wybrać lo co trze¬ 
ba. Lewym przyciskiem pobierasz dawki. 
Hasia trzyliterowe; die, icc, key, fog 
Hasia c/teroliterowe beli, shoe, ropę, 
unik. rost. eyes ring, life, raiu, Fire echa 
carte, drom. pipę, drom. door, book, buli, 
nng. wind. hole. plew. hair, ęggs. burd. walk 
name, pach. surf. dice. kogs, Jake. bark. 

Hasia pięootiierowe: sword, warer. coIes, 
omorccciais, siad, stovŁ chcą. men »yd*, sta. 
most mwti boncy. gmve, sacve, srakę, dta, 
musie, ocean, shoes, vncke, bbod. iNm ho~ 
ks. wrot^g, caids. peace, wągaa ufcte, nov«.1k3S. 
broom. Nade, ashes, hastę, weny, spurs. 

Hasia sześcioliterowe; banów, cołfin, sjpi- 
der. breath, bonie, futurę, paddle. sąuarc. gło 
ues, equah. sponge. pcicst, mouscr, temper 
iciclt. saddJe. briark bu non. wdnuu bub- 
bk. jackd. shadow. stairs, candle, secret, 
bndge, minor, snares, limlk, orange 
Hasia siedmiohlrrowe: outsidc, lhought, 
prormse. dispule, sawdust. hangman, alco 
hol, uictory^ nodung, koocket siknce, far- 
ner, galktws. 

Haik uśmkiliterowe: gauntkt, horseman, 
mMtress, the dead. atphabct, dajtness, de- 
kkhan. treasime. surohine, stranger 
Hjsla dziewięć icliierowr yesierday, 
soowfiake. waierfaJI, day night 
And the last ooe: eye to eye 
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Nie łudźcie się, że podczas wakacji uciekniecie od gier Zapew¬ 
niam, że po przeczytaniu kolejnej porcji rzucających na kolana 
zapowiedzi niektórzy nie będą mogli zmrużyć oka.. 

ZAPOWIEDZI 



ACCESS 

Ogr« CNDflRA KILUNG MOONjui 
pisaliśmy. ale teraz doszły na jej lemat no¬ 
we informacje. Programiści z ACCESS za* 
stosowali sztuczkę, której działanie ma spra¬ 
wić wrażenie pełnego scrrdlingu Wy koni¬ 
nami mnoslwo tender cwanych scen j luki 
pomiędzy mmi wypełniono z pomocą spe¬ 
cjalnej techniki tak, by gracz miał wraże¬ 
nie ciągłości ruchu. Efektem będzie moż¬ 
liwość dowolnego obracaniu się we wszy¬ 
stkie strony, także występujące w grze 
obiekty będzie można oglądać z bardzo róż¬ 
nych kątów Grafika me gorsza niż w THE 
SEYENTH GCE5T a miodność kolosalnie 
większa - o to przecież chodzi 

ADVENTURE SOFT 

Na jesieni w ypr odukowany zostanie SI¬ 
MON THE SORCERER2. Występować bę¬ 
dą te same postacie, ale ich lewy ulegną za¬ 
wirowaniu - na przy Jad goić, który 
w pierwszej części siedział samotny na ba¬ 
gnach. tym razem prowadził będzie bar 
ł hamburgerami 

COKTEL VISI0N 

Ma się pojawić następca INC A 2. pro¬ 
dukt noszący roboczy tytiił VELTlON Ak¬ 
cja lego wydanego w wersji kompaktowej 
produktu f gatunku hcuok adventure roz¬ 
grywać się będ/ic w kosmosie 

CHYO 

Dawniej projekt LOST EDEN nosił ro¬ 
boczy tytuł SA1JRUS W nieokreślonym 
bliżej czasie, w święcie, który zamieszku¬ 
ją dinozaury, łud/ic nic mają łatwego ży 
cia (.'bronią się w ogromnych Cytadelach, 
budują wieże, gdyż tylko w nich są bez¬ 
pieczni. 2 niewiadomych powodów dino¬ 
zaury je omijają Młody bohater Adam musi 
zakończyć tyranię (renderuwanychi gadów. 

GAMETEK 

Produkt QUARANTINK ma być szalo, 
nąjazdą samochodem Zawiera! też będzie 
elementy znane z gier przygodowych Ak¬ 
cję będziesz obserwował zza szyby twoje¬ 
go wozu A głównym zadaniem jest ociecz 
ka z pełnego przemocy mumia 

LUCAS ARTS 

Wiemy że na TIE FKjHTER oczekuje¬ 
cie o wiele bardziej niecierpliwie, niż na 
wszystko inne. Gra vię jeszcze tue ukazała, 
trwają przy niej ostatnie prace wykończę 
niowe. Zdjęcia samego symulatora wyglą 
dają apetycznie, lepsze jest cieniowanie 
obiektów, pojazdy kosmiczne posiadają w ię¬ 
cej szczegółów Na pewno nie zabraknie też 
świetnych scen pomiędzy etapami - jak na 
przykład sekwencja zasadzki zadławionej 
przez niszczyciele Imperium nu flotę rebe- 
Liuirów Jeśli miodnofć pozostanie na wy 
sokim poziomie, będzie hit. Tylko cieka¬ 
we, jak zostanie rozwiązana kwestia z roz¬ 
kładem sil -poprzrdnio na jednego X-WIN- 
C A przypadało co najmizj pięć TLE FIGH- 
TERÓW Czy rulaj proporcje /ostaną od 
wrócone** 

MAKIS 

hrma znana ze strategii przygotowuje 
przy godów kę. Gra nazywać się będzie 
WRATH OF GODS, jej fibulę zaczerpnię¬ 


to z mitologu greckiej. Digitalizowa/ie wi¬ 
zerunki centaurów, bogów i nintf Irudno 
dzisiaj wyrokować ocenę 

Żeby nie stracić swej reputacji jednego 
z przodujących wytwórców strategii firmu 
pilnuje również wypuszczenie na rynek 
SIMRAINFGREST, Nazwa mówi sama za 
siebie. 

MERIT SOFTWARE 

Zdaje się. że ta firma otrząsnęła się już 
po kompromitacji. jaką było pokazani* 
oczom publiczności czegoś takiego, jak 
t$LE Of THE DEAD Teraz zam jeraa wpro¬ 
wadzić na rynek grę HARVESTER* nale¬ 
żącą do modnej ostatnio kategorii adult ad- 
venture Obecne będą elementy okultyzmu 
Główny autor projektu Gilbert Austin 
(W1NG COMMANDER. PRJYATEERłza¬ 
powiada bardziej psychnlt łgtc zny thriller niz 
produkt z gatunku ^gore f ' Akcja rozgrywa 
się w małym spokojnym miasteczku Ha 
rvest położonym gdzieś w środkowej Ame- 
ryce Uśpiona atmosfera miasteczka zosta¬ 
je przerwana. Zaczynają się dziać cuda 
Oczywiście ty jako główny bohater musisz 
to wyjaśnić. 

RENEGADE 

Nowy produkt tej firmy na/y wal się bę- 
dzie FUGHT OF THE AMAZON QUE- 
EN- Przypominaj będzie najlepsze produk 
cję LUCASARTS. przede wszystkim IN¬ 
DIANA JONES Standartowy sterownik 
SCUMM. solidna grafik? i stupmcentowB 
wiadomość, ze ukaże się wersja na dyskiet¬ 
kach (co w dzisiejszych czasach rzadko kie¬ 
dy jest pewnikiem) powodują, że AMAZGN 
QLEEN na pewno skusi niejednego gracza 

SILMARILS 

Uwięziony na obcym ląd/ic człowiek 
musi uciekać Oczywiście los rzuca mu kło¬ 
dy pod nogi, a sprawy nie ułatwia ogrom¬ 
na powierzchnie planety - w skali rzeczy¬ 
wistej równy trzem nulom kwadratowym. 
Jak na grę komputerową to istny bezmiar 

wszystko to w projekcie ROBINSON'5 

EQUIF.M. pr?ygodówoe z trójwymiarową 
grafiką Autorzy wprowadzili wiele zmien¬ 
nych wpływający eh na rozwój sytuacji; tem¬ 
peratura ciała, ból, halucynacje. Wersja na 
PC już jest czekamy teraz nu wmję Ami 
gowską. 

WESTWOOD 

Przed wysłuchaniem, CO szykuje firmo 
WESTWOOD należy wygodnie usiąść na 
krześle, żeby nie upaść z wrażenia Na po¬ 
czątku przyszłego roku pojawi się LANPS 
OF LORĘ 2 w wersji CD! Prezentowane 
juz dziś zdjęcia wyglądają prześlicznie. Do 
lego zapowiedz, ze nowy produkt będzie 
posiadał pełny scrolling oraz, że będzie za 
w terał masę animowanych wstawek* robio¬ 
nych tą sarną techniką ćb poprzednio. Nie 
ma mowy o żadnych filmikach - będzie po¬ 
rządna grafika, bajecznie kolorowa i pełne 
wyobraźni. Krótkie demo tej gry pokazy¬ 
wane na targach ECT5 sprawiło, że nawet 
nabard/iej wybrednym przedstawicielom 
branży komputerowej odebrało na moment 
głos... 

Pletfft Mluowicz 

PS Z ostatniej chwili; pojawiła się już 
w sklepach zapowiadana przez nas gra 
PHOBOS'^ firmy ZiP Soft 


Po chwilowym spadku poziomu humo¬ 
ru i jajeczności listów od naszych kocha¬ 
nych czytelników, który prawdopodobnie 
byl spowodowany nawałem problemów eg 
zam mowo ■ k lasów k o w o - r n d/i c te Isk ich, 
znów wszystko powróciło do zwykłej pa¬ 
ranoicznej normy. 

-oKGB - Konwent Grubych Balonia¬ 
rzy, Kontyngent Gołych Bab, Kilo Górskie¬ 
go Betonu. Kilka Groźnych Baronów, Kej 
Dzi Bi, 

- o Dizzym (czy jest lewe czy prawe) - 
Pizzy j«t środkowym jajkiem, z którego 
dopiero ma się wykluć pius/ek. 

- o GUSk - Gdy zapytałem w miejsco¬ 
wym sklepie o Gravis Ultrasound, gość 
krzyknął następny’!! wynoś s|ę T me ma żad¬ 
nego GUZA. jak chcesz to ci nabrję! Po ta¬ 
kiej sesji może odechcieć się w szelkich no¬ 
wość i, 

- voria - Witam przedstawicieli rasy 
przedkładającej ponad wszystko gry. pa¬ 
nienki. piwo i speedway; Chłopaki trzymaj 
cie tak dalej, a konkurencja będzie i Rumu¬ 
nami pod kościołem zehrala. Mamo! Dla 
czego zmieniliśmy pastę do zębów? Bo tam¬ 
ta się skończyła! Starym Atarowcam wę¬ 
giel za pól ceny; Rembrand malował bur¬ 
dy pijackie i narkomanów: Olaboga muszę 
iść z reklamacją pizzy własnej roboty do Mr 
WC. Moja przyjaciółka chce zostać zakon¬ 
nicą - sorry za takie prostackie określenie 

- dokładnie ma być „siostrą służką”, Wla 
donieść z ostatniej chwili Freddie Mercu 
ry nadal me żyje: WmoselcjeU taki: jak było. 
Uk było i jak ma być lak będzie, a może 
i juz je*; Opisy w SS powinny być nie tylko 
na PC i Amigę ale tez na IBM'a. Nowy 
hardware do Comroodora to monitor Ru¬ 
bin Hi Radiotion: W szkole mają pretensje, 
że się zrywam z oMainich lekcji gdy w do¬ 
mu mam fajną gierkę, a ja im mówię, żeby 
mnie zwalniali to się nie będę zrywał; Ja¬ 
dąc na giełdę wziąłem starego jako szofera 
i ochroniarzaStara mi się wściekła gdy 
zobaczyła o 3 w nocy światło w mojej ce¬ 
li,..; Zlazłem właśnie z batyskafu - czytaj 
kibla; Omal szczytu nic dostałem, gdy me 
gały prtekrw ione spostrzegły w przeciekach 
moje jiimię i naaazwisko, Tu hipnotyzer ce¬ 
gieł Wyrazy na JQ" czyli „Ku" Qp^ Qpo 
woć. Qrtyna, Quchorz, Qłtura t wyrazy na 
jC czyli „Pr wk, rcwa fies. noc. nerogi, 
reerdola, nemik. wmny, itesek, ^ęta. itcprz, 
pr/cs/Jlegi oraz Kć i neprzyć. Janie! Jan 
poda klawiaturę, 

* przeklęły - Airborue Ra nu,er - Poród 
w Powietrzu; Balance of Power - Stabili¬ 
zacja Zasilania. Battle Ow&s - Serek Bi¬ 
tewny; B lukę Stone - Carruigtun w Krai¬ 
nie Wnl fen Steinów; Hlue & Grey - Cicho¬ 
ciemni, Buggy Boy - Dziadek Klozetowy. 
Car & Dhver - Kara i I kara. Camera 01 War 
-Tragarze we Wrzątku; CD-Man - Ciągdal 
szyman. Cod cna me li eman - Krypie im 
Łodzian, FJectro Body - l^iłuma na Bale 
rie, Elvira 2 Jaws of Cerbems - Zdzira 2 
i ćiewmęcie Cebra; f-2^ Retaliatnr - Wi 
brator 29 cm; Fluthback - Tylne Mtęcho. 
Global War - Wnjna Globusów : Godfather 

- BO W Bóg Ojciec Wszechmogący, Gol’ 
den A\e - Złota Sztucheln; Hearl of China 

- Skrzyżowanie Harta i Pelióczyfciem, 
Landa*of Lorę - Kraj Podłych Trunków; 
Krakom - Koniec Krakania, Mad TV - TV 


Połonia, Master of Orion - Marysia i Po¬ 
rno; MicromdLhuwK - Fiaty )26p; Mighi 
& Magie ó - Cztery Pary Nocnych Maj 
tek; Mortal Kombai - Morda Kombaiunta, 
Powennonger - Mocny w Mordzie; Pole 
Position - Z Kamasuirą na Polu, Prełii«tu- 
rik - Przodek Histeryka, Problem Jasia - 
Małgosia nie Chce, Sam & Mak H u the Ro¬ 
ad - Bolek i Lolek na Szlaku Bezprawia; 
Scnsibie Siiccer - Sensytywne Sranie i Pitki 
Kopanie, Smxm fhe Soreeref- Siemień Ser¬ 
ce; Spocę Quest - Kwestia Przestrzenna; 
Suhwar 2050 - Samowar 2050; &upaplex 
-Zupa z Pleiiy; Syndicate - Kotek Smdy: 
Te-it Drrac - Egzamin na Prawico; The In- 
credible Machinę Mac Gyvcr'yzm, The 
1-ost Ninja - Ostatni Żółw; The Legacy - 
Delegacja; Utopia - Głęboki Basen Gli 
manka, WC Actdemy - Naruszanie War¬ 
tości na Uniwersytecie; 

- powiedzenia ludowe i hasła - 
Siała baba mak. dostała 10 łat. 

Baba z dysku, stacji lżej, 

Nie wierz rodzicom, zrób się sam. 

Dziś kila, jutro mogiła; 

Czuję, że muszę, ale się boję, 

Polski dla Polaków; Ziemia dla ziemnia¬ 
ków; 

Żadna dziewczyna nie da ci lego. co mo¬ 
gą dać ci klocki LEGO; 

- pieśni - ..Mazurek Pirackiego^ 
leszcze piractwo nie zginęło. 

Póki pirat żyje. 

Wszystko nam Ustawa w/ięla. 

Tego nie przeżyję 

ref Marsz, marsz piraci 
Ustawę zm maci m 
Ł giełdy do podziemia 
Będziemy bogaci 

- piosenki (i pozdrowieniami dla grapy 
Hej 1 1 ich ^fisiów") 

Oto Amiga, otn IBM 
Nikt nie uwierzy, ze razem grali 
Dawno zabrakło pamięci zmysłowej 
Dawno przestali ze sobą rozmawiać 
W pokoju obok i jcyem przy ścianie 
Siedzi Spectrum i cichutko piszczy 
Wiele by dal, by wydusić coś z uebie 
Wiele by dal, by ktoś sobie przypomniał 

- w ierszyki - 
Mam Amigę mam 
Nikomu jej nie dam 

Bo kto bardziej mi pomoże? 

Kto wiosną pole zaorze? 

Kto nakarmi psa 1 
Jasne, że nie ja 

Od tego Amiga # 

- pytania - Do czego śluzy klawiatura 
w Amidze 11 Do wpisywaniu kodów na nie- 
imjentlnośc: 

Co robisz gdy widzisz Atarowca ze zła¬ 
maną nogą? Łamiesz mu drugą 

Jaka powinna być idealna kobieta? Jak 
szpital; czysta, ogóLnodraiępna, bezpłatna 
i czynna 24 godziny na dobę; 

- kawały - 

Przychodzi baba do Lekarza z Commo- 
durem na sznurku i mówi ja do uśpienia. 
Słownik Commodorowca czcionka - 
kulfon, monitor - widziadłu, dżojstik - wy- 
wijak. drukarka - baigralmca. głośnik - 
bzykadlo, klawiatura - wclskadlo, kaseta 
pancertaśmi. 

Jak nazywa się emeryt pod prysznicem 

- wapno gaszone; 
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Spotykamy się Już po raz siódmy, by „odważnie kroczyć tam, gdzie żaden człowiek jeszcze nie byt”. Z miej¬ 
sca chylę czoła przed wszystkimi, którzy nadesłali swoje materiały. W waszych listach daje się zauważyć 
początek tendencji do bardzo dokładnego rozgryzania wszystkich parametrów schowanych w SG. Świadczy 
to o poważnym, niemal artystycznym traktowaniu własnej roboty. Ale nie musicie poprzestawać na samym 
opracowaniu poprawki, można pójść za ciosem i napisać własny edytor do SG! 
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Propozycja skierowana jest do 
wszystkich, którzy mają choć odro¬ 
binę wprawy w programowaniu, 
b^di chcieliby whMt na tym przy¬ 
kładzie rozpocząć swoją naukę. Mo¬ 
żecie wykorzystać materiały jui opu¬ 
blikowane w tej rubryce, oczywiście 
trzeba zaznaczyć ten Takt w gotowym 
programie umieszczając w widocz¬ 
nym miejscu dane autora popraw ki. 
Chodzi 0 wykonanie edytora SG, któ¬ 
ry ułatwiłby wprowadzanie wielu 
szczegółowych zmian w obszerniej¬ 
szych grach. Program z kodem źró¬ 
dłowym na dyskietce wraz z zaadre¬ 
sowaną kopertą zwrotną przysyłaj¬ 
cie do redakcji. Błagam, nie zapomi¬ 
najcie o dopisku SaVFX? AMFR 
Liczy się: 

1. szata graficzna 

edytor powinien działać pod 
DOS ł em t minimum to ładna kompozy¬ 
cja ekranu w kolorze w trybie teksto¬ 
wym. Popatrzcie zresztą na inne pro¬ 
gramy oraz grafikę w AN5E 

2. prryjaznoóć dla użytkownika 
obsługa edytora powinna być łatwa 

I przyjemna, bez konieczności czytania 
opasłych tomisk instrukcji. Można błysnąć 
dodając np obsługę myszki, helpy, itd 
X giupcoodportiość 
wykorzystując program nie powin¬ 
no dać się np. narobić bigosu z twar¬ 
dego dysku, za to niezbędna jest moż¬ 
liwość cofnięcia ostatnich poprawek 
4. dokumentacja 
do wglądu redakcyjnego, opis technicz¬ 
ny działami programu, uwagi autora 
Termin zamknięcia konkursu: 50 
września 1994 r. (piątek). Decyduje data 
stempla pocztowego 

Przewidziane są dwie nagrody, 
pierwsza dla programisty najmocniej¬ 
szego edytora SG, druga dla au lora naj¬ 
lepszej popraw ki * także jeśli wszystko 
zrobiła jedna osoba 

Pierwsza nagroda; kompakt Tbe7lb 
Guesl ufundowała firma CD Projekt 
Druga nagroda: gra Strike Comman- 
dcr t ufundowała firma IFS Compu¬ 
ter Group 

BLOODNET 

Wypuszczona w zeszłym roku przez 
MICROPROSE gra nie zyskała na za¬ 
chodzie poklasku mas. Sprawa się ma 
podobnie jak z trudnym, ambitnym fil¬ 


mem dramatycznym, który nie hołdu¬ 
je łekkostrawnym* łatwym i przyjem¬ 
nym kanonom kultury masowej. BLO- 
ODNI T jest dosyć ciężko samodziel¬ 
nie skończyć, ale zabawę można sobie 
znakomicie ułatwić. 

Wbrew zapewnieniom redaktorów 
analogicznej rubryki 5G ł mów z pew¬ 
nego pisma* SG do BLOODNET nie 
można sobie tak z marszu zmienić! Ale 
nie ma Co się zbytnio dziwić, patrząc 
na zamieszczony tam opis do samej gry. 
Otóż BLOODNET, o czym już kiedyś 
wspominałem, wprowadza do SG du¬ 
żo zbędnych śmieci, na których czaru¬ 
je sumy weryfikacyjne. W programie 
objawia się to komunikatem, że Incu- 
bus wykry ł nieudolne grzebanie w pli¬ 
kach 

Konieczna będzie poprawka same¬ 
go kodu gry. Bierzemy pod lupę phk 
BLOODNET.DAT, który w rzeczywi¬ 
stości jest głównym plikiem wykony¬ 
walnym, Zmienić należy 

offset 2091II z 116 (74h) na 235 
(EBh) 

Dopiero wtedy BLOODNET bez 
szemrania przełknie w szystk© co mu do 
gardła wrzucimy. Legalistom wyja¬ 


śniam, że odpowiednie programy siu* 
zące do zmiany SG w grze BLOOD¬ 
NET można znaleźć w samym BBS‘ie 
firmy MICROPROSE 

Głównym problemem dla graczy nie 
jest brak jakiegoś przedmiotu, te zawsze 
można kupić łub zagrabić ze zwłok 
przeciwników Zajmiemy się więc pod- 
pompowaniem charakterystyk postaci 
oraz sianu kasy. Wszystkie te dane za¬ 
warte są w podkatalogu S AV£ w pli¬ 
kach postaci GAMExx.SAV. Obok 
w ramce podałem cechy głównego bo¬ 
hatera - Ram oma Stoika. 

Charaktery styki pozostałych człon¬ 
ków ekipy można /.mienić anałogicz* 
nie. Niektóre z cech są bardziej patrzeli 
ne mi inne. Dodatkowo trzeba wiedzieć 
że np. częste targowanie się obniża 
umiejętność BARGANlNG Jest leż je¬ 
den mały haczyk przy HIT POINTS, 
ponieważ wyrażają cne tylko sumarycz¬ 
ną ilość punktów odporności wszyst¬ 
kich składowych dotyczących każdej 
części ciała oddzielnie Podczas walk 
odliczane są uszkodzenia np. ręki le¬ 
wej, tułowia* itd. To wszystko jest oczy¬ 
wiście zapisane w SG, nota bece nie¬ 
daleko za cechami osobowymi, ale dła 


ułatwienia walk proponuję inne rozwią¬ 
zanie. 

W podkatalogu DATA jak sama na¬ 
zwa wskazuje znajdują się pliki z da¬ 
nymi. Ponieważ są niezakodowane, mo¬ 
żesz obejrzeć 4obie wszystkie teksty! 
występujące w grze [plik BN.EL) Nas 
interesować będzie rejestr wszystkich 
spotykanych postaci, czyli plik 
BN.CFD* określone są w nim cechy 
osobowości oraz posiadane przedmio¬ 
ty 

Procedura jest następująca, używaj 
wrazić napotkania dużo silniejszych 
napastników. Przed walką nagraj grę, 
bo w czasie bijatyki będzie lo już nie¬ 
możliwe, Przystąp do potyczki prób¬ 
nej* by obejrzeć wszystkich oponentów 
i zapisać ich nazwiska oraz wysokość 
HIT POINTS. Wyjdź z gry, wejdź do 
edytora binarnego, odszukaj kolejno 
wszystkie osoby z listy Ja wybrałem 
sobie sympatycznego SECURITY 
CAPTAIN, który ma B6 HP, po przeli¬ 
czeniu na hen wychodzi 56h. 

Do wyszukiwania użyłem tcksiu 
CAPTAIN, rekord postaci zaczyna się 
od pierwszej litery nazwiska, Na obraz¬ 
ku zaznaczyłem gdzie umieszczone są 
HIT POINTS, w tym wypadku będzie 
to 0G5óh Pole to będzie zawsze w tym 
samym miejscu, licząc od początku re¬ 
kordu. Wystarczy obie liczby, określa¬ 
jące wartości maksymalną i aktualną za¬ 
mienić np na 0003h by wałki trwały J 
znacząco krócej. Niektóre postacie 


HANSOM STARK 
Hit poLnLi 34tti/34£h 

maAtjymihu/iiłciuiliu, obie po 2 bijiy 
Mont? MaWMbhmcb 

tnylUjioib-i licrto. od cajTnlodsrefobajlu {to ntj I 
starczego (wpisznp J-Fh, FFh*2Gb) 

[w cechach wartkie wanoki *ąjednohajiowc, 
wpitiFRi) 
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36lh 
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Endurincę 

J55h 

Jury Rig 

363h 

A|ilny 

35bh 

Meduzimi 

364ti 

SleoWi 

3S7h 

Lock PjcŁiria 

345h 

P»cż Pockrt 

35Sh 

Cembti 
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3«h 
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3S9h 
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Hi tech 
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3óih 
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odporne na bardzo niezawodny Bu t, 
są to między inny mi starsze od Ranso- 
ma wampiry. Możliwa jest modyfika¬ 
cja poprze/ zmianę określonej flagi, by 
wszystkie postacie ulegały krwiopijcy, 
ale powoduje to knocenie się gry. Dla¬ 
tego jej tu nie podaję Podobnie jak u 
głównego bohatera, ii wszystkich NPC 
(non player character) można ustawiać 
wartości punktów odporności każdej 
części ciała Odszukanie odpowiednich 
offsetów w rekordach pozostawiam do¬ 
ciekliwym 


HORDĘ 

leżeli czujecie się mocni po paru pro¬ 
stszych poprawkach do SG-ów to dla 
odważnych mam małą lamiglóweczkę 
na te długie bezsenne noce. Jest to jed¬ 
nocześnie wyjątek potwierdzający re¬ 
gułę, jakoby grzebanie zawsze było ła¬ 
twe* przyjemne i skuteczne Chodzi 
o dosyć obszerną grę opublikowaną 
przez Crystal Dynamu pi. Hordę, 
w niej lo dzielny krowboj broni swe sta¬ 
da przed sezonowymi hordami potwo¬ 
rów- W grze, jak to w życiu, trzeba mo¬ 
zolnie zarabiać pieniądze, zęby później 
zaszaleć, np kupić sobie dodatkową 
krowę* wynająć rycerzy czy ziejące 
ogniem smoki. 

Podstawową trudnością w rozgryzie¬ 
niu SG w tym wypadku jest fakt, że po¬ 
większają one swą objętość wraz z po¬ 
stępami grającego- Na domiar złego 
zmienia się nieco jego struktura, 
w związku z czym nie można sobie 
w łatwy sposób wbić potrzebnych 
przedmiotów. Najpierw co nieco 
o dziwnym, bard/o oryginalnym na¬ 
zewnictwie SG* u mme przykładowo są 
nagrane trzy stany gry; 

SC OOOOSOO 

SG 101735 , U 

SG 101685,13 

Pliki o pierwszych literach typu 
SG* * gra przyjmuje jako swoje nagra¬ 
nia. Następna cyfra określa numer na¬ 
grania* ponieważ dostępnych jest max. 
dziesięć SG, więc przyjmuje wartości 
0-9. Pięć kolejnych cyfr określa ilość 
posiadanych pieniędzy, w kolejnych 
grach będzie to $86* SI735* $1685- 
Pierwsza cyfrarozszerzenia określa etap 
gry (np. 0 - Shimio. 1 - Kar-Nyar* 2 - 
Wsh). druga cyfra oznacza, który rok 
kisimy się na danym etapie 

Skoro już wszystko wiemy* to 
w czym problem? No* wszystkich nie¬ 
cierpliwych czeka mała niespodzianka, 
bo dane zakodowane w nazwie każde¬ 
go SC są wykorzystywane wyłącznie 
wizualnie w menu przy wczytywaniu 
nowej gry* jako krótki spis treści Nie 
mają fizycznie nic wspólnego z rzeczy¬ 
wistymi wartościami ilości pieniędzy, 
etapu czy czasu. Oczywiście można je 
zmienić* by nacieszyć się miłym wido¬ 
kiem, jednak nie pomoże to w ogóle 
w gr/e 

Weźmy na warsztat dwa SG* ja wy- 
korzystałem dmgi i trzeci z wyżej wy¬ 
mienionych Są to nagrane stany gry* 
po ukończonym noku rozrachunkowym* 
kiedy do kasy pracowitego krowboj a 
spływa struga złota. Pierwszy z nich - 
w sklepie* przed wydaniem pieniędzy* 


drugi - po kupieniu tylko sztuki mięsa 
($50) Na marginesie mała uwaga, je¬ 
śli kupisz cokolwiek innego* twój SG 
spuchnie i bardzo trudno będzie robić 
porównanie. Przy odrobinie szczęścia, 
przepuszczenie plików przez jakikol¬ 
wiek komparator, np DOS'owski FC 
da tylko pięć różnic. V mnie wygląda 
to następująco: 


Pliki 


I 

11 

fw beksie) 

Offset 

16 

171 

121 

(ABh 79h| 


458 

73 

76 

(49h 4Cb) 


459 

52 

148 

(34h 94h) 


1121 

30 

18 

(l£h 12h) 


1122 

182 

54 

(B6h 36h) 


Przeliczam znane ilości gotówki na 
system szesnastkowy dowolnym kałku 
latorem (np. w nieśmiertelnym Disk 
Edi terze): 

1735 = 06C7h 

16K5 = 0695 h 

Szu k amy (h mmm. i ego.. no . j u ż) 
i okazuje się. że nigdzie nie widać! Pie¬ 
niądze są przechowywane w postaci za¬ 
kodowanej* by odstraszyć amatorów ła¬ 
twego grama. Ponieważ należymy do 
profesjonalistów Łatwego grama, me bę¬ 
dzie to tak wielkim problemem. 

Podaję kolejne kroki procesu deduk¬ 
cji: 

I, W naszym przykładzie zmienia się 
tylko młodszy bajt (C7h - 95h)* star¬ 
szy pozostaje bez zmian* dlatego szu¬ 
kamy „różnicy izolowanej". Będzie to 
offset 16. 

2 Pod offset 16 znajdujemy zmianę 
ABh na 79h, czyli spadek o dokładnie 
50 Jeśli odejmiemy od C7h liczbę 95h 
też otrzymamy 50 (cenę naszego mię- 
du). Dobrze się chowali, ale mamy dra¬ 
nia! 

3 Młodszy bajt jest przechowywać 
ny pod offset 16. Jeśli chcemy tam wsa¬ 
dzić dowolną liczbę X* to trzeba naj 
pierw do niej odjąć 16h, u nas było lak 

C7h - 16h * ABh 

95h - I6h = 79h 

4 Starszego bajtu (OÓh) szukamy 
w najbliższej okolicy bajtu młodszego* 
czyli pod offset 15 lub !7. zaczynamy 
od początku 

5 Pod offset piętnaście jest liczba 
F9h* zęby sprawdzić czy kopiemy we 
właściwym miejscu* wbijmy tam cokol¬ 
wiek, np. 77h. Następnie odpalamy grę 
i sprawdzamy czy ilość kasy się dra¬ 
stycznie (bo starszy bajt) zmieniła. Bin¬ 
go! 

6 Kodowanie starszego bajtu wyglą¬ 
da tak Bierzemy liczbę X. odejmuje¬ 
my ją od FFh i wbijamy pod offset 15. 
W naszym przypadku 

FI h - 06h = F9h 

7, Biorąc pod uwagę powyższe, mo¬ 
żemy sobie w kontrolowany sposób za¬ 
aplikować dowolną ilość kruszcu 

To była* mimo pozorów* ta łatwu 
część zadania. Wpisujemy sobie np. 
9999 sztuk złota* kosmetycznie zmie¬ 
niamy nazwę SG żeby pasowało i co? 
Wszystko jest w porządku* lądujemy 
w sklepie* można kupić co dusza zapra¬ 
gnie, ale**, nie ma opcji kontynuowa¬ 
nia gry! Widać te kilka pozostałych baj¬ 
tów tez do czegoś slu/y i »o jest wła¬ 
śnie bojowe zadanie dla WAS 1 

Kosiło Jofliow 


KORESPONDENCJA 


AL0NE IN THE DARK 

Energia offset 4DAAh r 4DABh 

Riflc Offset 4D9Ah,4D9Bh 

Gun offset 4E38ME39h 

Lamp offset 4D9Uh,4D9lh 

Wszędzie wy (tarczy wpisać po¬ 
wiedzmy 30h,75h co daje 30,000 jed¬ 
nostek życia, strzałów, itd. 

Luka*! Karpiński, Wrocław 

DUNE 2 

Wersja na Amigę! 

Do grzebania w SG korzystałem 
z programu FILE MASTER. Zmienia¬ 
my zawartości bajtów o offset ach 454. 
455 na powiedzmy 9999jednostek pie¬ 
niędzy używanych w grze* czyli liczbę 
270Fh UWAGA’ nazwa SG powinna 
mieć długość trzech liter, tylko wtedy 
zgadzać się będzie umiejscowienie in¬ 
teresujących nas bajtów Dodatkowo ca 
taką ilość pieniędzy musisz mieć wy¬ 
budowanych 10 silosów! 

Marek Kot, Żywiec 

ELITE 

Możesz dorobić sobie bardzo dużo 
kasy jeśli w pliku z nagranym stanikiem 
gry (cóż za perwersyjne określenie SG 
- stanik gry ; KJ) pod offset 136 wpi¬ 
szesz wątłość 40420Eh 


FURY 0F THE FURRIES 

(mój pierwszy raz) 

To jest moja pierwsza, całkowicie sa¬ 
modzielna przeróbka SG W tej grze 
znajdują się one w podkatalogu DAT 

1 nosi nazwę GAMEDAT BIN. Mieszczą 
się w nim wszystkie cztery zapisy sta¬ 
nów gry dokonywane automatycznie co 

5 etapów W dwudzieslóbajtowym pli¬ 
ku 16 bajtów zajmują krzaki [wartości 
w kodzie szesnastkowym 29* A9 łub 
E9) Pozostałe 4 bajty to miejsca gdzie 
zapisane są etapy, w których została na¬ 
grana gra, prawie od razu rzuciły mi się 
w oczy! Dalej musiałem licząc tylko na 
fan sprawdzać wartości dla kolejnych 
etapów (brałem wartości bliskie zapisa¬ 
nym podczas mojej wcześniejszej gry). 
Zmian dokonywałem w DISK ELH- 
TOR2E. można zrobić tak dla 
offset 

2 Gamę A 

4 Gamę B 

6 Gamę C 

8 Gamę D 


By znaleźć się w wybranym etapie 


wpisujemy tam: 
PUSTYNIA 6 
LAGUNA 1 
LAGUNA 6 
LAS I 
LAS 6 

piramida i 

PIRAMIDA 6 
GÓRY I 
GÓRY 6 


AS lub AB lub EB 
óA lub 6B łab AA lub EA 
6D lub AD lub ED 
ÓC lub AC lub EC lub EF 
6F lub AE lub AF lub EE 
6E lub El lub Al 
EOhibAO 
El lub A3 lub E3 
A2 lub A5 lub E5 


FABRYKA 1 

A 4 lub E4 

FABRYKA 6 

A7 lub E7 

WIOSKA I 

Afe lub Eó (komputer 
nazywa sw GÓRAMI 
ale wszystko działa) 

WIOSKA 6 

79 (j.w.) 

ZAMEK! 

7B lub 78 (komputer 
nazywa save WIOSKĄ) 

ZAMEK 6 

7A O.W.) 

PRALKA 

7D (komputer ochrzci 
uvc ZAMKIEM} 


Trzeba wpisać tylko jedną z poda¬ 
nych lulku wartości, nie jest ważne* któ¬ 
rą. 

Jasiek Dilubacki, Warszaw 

GUNSHIP 2000 

Buszujemy w pliku HOSTER.DAT 

Dane dla pierwszego na liście pilota: 
offset 

0- IFh Imięina/wisko 
34 - 4t h Nazwa grupy 
28 - 2Bh Ordery (OOłi - brak. 63h - 99) 
53h Znak (od 0€h do Uh) 

54h Ranga 

DOh-WOC 
Dlh - WOl 
02h - CW2 
03b - CW3 
D4h - CW4 
05h - 2LT 
Oóh - ILT 
07h- CPT 
OSh - MAJ 
09h - LTC 
DAh-CGL 
06h - BG 
56h Status 

OOh - Repjacemeni 
Dlh - Artive 
02h - fteured 
03h - M1A 
D4h- KIA 

6Eh Liczbi misji (63h - 99 misji) 
72-73h Punkty (np. Eg FDh) 

Dla reszty pilotów wszystko jest 
identycznie po dodaniu odpowiednie¬ 
go przesunięcia 

Grzegorz „Golo” Majhm, Racibórz 

ciąg dalszy SAYEGAMEKA 
mi wstępnej strome 

LORD OF THE RINGS 

W tej interesującej poniekąd grze. 
w zęby kole niewydolność bohaterów, 
o wide przyjemniej jest mieć ekipę mu¬ 
skularnych leszczy. Zaglądamy więc w 
plik DATAl B1N lub DATA2.BIN (w 
zależności który SG chcemy ogryić). 
Lokalizujemy w nim imię bohatera, któ¬ 
rego chcemy „wytresować": Zatknij¬ 
cie na ciąg bajtów przed imieniem bo¬ 
hatera. 

W obszar magu można wpisać war¬ 
tości poniżej, tak ze nawet krasnolud 
będzie miał wiele zaklęć (max 10) Sam 
wielki Gandalf zna normalnie tylko 5 
czarów. Podobnie czynimy z kieszenią 
i umiejętnościami Dzięki pierwszemu 
możemy np. zażyczyć sobie by każdy 
walczył Glamdringiem. W pole ENDU 
RANCE wbij FFh a będziesz miał pra¬ 
wie nieśmiertelnego wojownika* lak sa- 


MctótJtKJOtwwłotee xx .ciwj..k au r .ctf»i.j( tt.ua>.. m rnsdo 
tlił ił t t M t i ii 

Derfl 3 tri Łuck —KieMm--UileJ*tnc*cl lnie boh*tm 

tli \ 

Life UHi End » hAjUm 


■I. Wiania 35/37, tel. fo 22) 201-261«. 550, lu (0 22) 209-300 
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mo jrćfo z resztą charaktery stylci - Wtedy 
wystarczy raz przyłożyć trollowi* że¬ 
by padł trapem Z taką ekipą można 


Czaty 

85 Skin 

01 Ulu mJn «e 

86 Ulik 

02 Unlnck 

87 SciJrt 

03 Fifefngef 

88 SNeld 

04 Fireslorm 

89 Magie Shidd 

05 Kmwkdgc 

06 AmmaUpeał 

Przedmioty 

07 ViHHruih 

94 The King 

OH PimuBsion 

A4 Kation; 

W HlinkBreaih 

A5 Herb 

CA Heilinj: łland 

A6 Prybir 

m WimeTcłnU 

A 7 Big End Kry 

0C Sfecper 

A8 Star Kry 

OD Couńirrmigic 

A9 GhostRuby 

Słowa mocy * 

AA Athełlfi 

AB Bladepiil 

IC ‘Help Help 

AC Ale 

II Tkhcfełll 

AD Gale key 

12 IBornhaiM 

AE Signet Ring 

13 1 Aiijrrw 

AF Pipę 

14 'Lultliefl 

BO Fipewaetf 

15 \Bm\ 

Bi Shovcl 

16 'Yjawi^fia 

B2 Kopć 

17 'Mellon 

B3 WMełUrd 

IB Thorondor 

B4 PkŁ 

19 'Dunn 

B5 Not Food 

IA 'Orome 

B6 Gnid 3 oLen 

IB 'Mc! lar 

B7 Dwartwon 

IC f Khawd 

BI Redbcans 

ID T Stgn of 5e*en 

B9 Bonk 

Lcniejflitoki 

BA Lighi gem 

BB Spnnguoiie 

40 Brawl 

BC Redicom 

41 Swords 

BD LUlkf 

42 Mes 

BE EJfćraufht 

43 

BF Leaf Beli 

44 FliUs 

CO Black Ke> 

45 Bows 

Cl Rusty Kcy 

46 Dodgc 

C2 Black Book 

47 mc 

C3 Golden whcLI 

48 Cli mb 

C4 Green skuli 

49 Swim 

C5 Balio map 

4A lump 

C6 Fundin map 

4B Pcrccplion 

Cl Letler 

4C Rak 

CS Gulden torc 

4D Fic kloc k 

C9 Arwefl Tuken 

41: Sncak 

CA Black Cluak 

4F Rcad 

CB Mmitur 

50 Chafiuna 

CC Reforge Rang 

51 Deif ci Trap* 

CD Winę bonie 

32 Dnricei 

CE Branże kcy 

53 Br?vado 

CF Wight kcy 

54 In mm ind 

DO Sitar Hem 

55 Boul 

Dl Elfsione 

56 Numtnoiten Lorę 

D2 Siarhghi 

57 DwufLore 

D3 Ścabłurd 

58 UrcLote 

D4 Etan Cipć 

59 Hobbit Lfire 

D5 Red key 

5A Etan Lorę 

D6 Magie glau 

5B Herb Lott 

D ? MaUcb kcy 

5C RajtgtrljOF? 

m Runelock 

SD WizudLore 

D9 Elan nr Crown 

5E DuLUmt 

DA W*rm ckuhes 

Mag tt lira broń 

DB SjsinichsinTi 

DC Goldńiag 

60 Sting 

DD Giladriels Kcy 

61 BiJTowDagjicf 

DE Beryl 

62 Ardunl 

DF Smnb ł ? Ring 

63 Clundnng 

EO Pony 

64 SpideiSworć 

El Mudvwois 

65 MagicBm* 

E2 RoK^Tokcn 

66 Troll Slayer 

E3 BiiikmWing 

67 Durra»A*e 

E4 Tirstin'5tspe 

Zwylla Kroć 

E5 Whue wings 

F6 Arnu ki 

70 Dag^er 

ET tcesiiff 

71 Swoić 

E8 Goid anuii 

72 SiuJT 

E9 GoldchiieJ 

73 Aie 

EA Clold hanuiKr 

74 Mice 

Efi Lady Tokeii 

75 Club 

EC RcdFumgiu 

76 Raił 

ED Dunn'spiek 

77 Bow 

EE Jcwelry 

78 Toreb 

EF Stuncbłoci 

Zfangt 

PO Mrfhrl 

FI Gem 

80 ClolhArmOf 

17 Big uf gold 

81 LoiherArmor 

F3 WuardsU/f 

82 Cham Mail 

R Eeglegem 

83 Magie M«J 

F5 Lcmbaj- 

84 Mnbnl Mul 

P6 Kern of Gondor 
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pr/y kopać nawet samemu Sau remowi. 
Można również zmienić imię bohate¬ 
ra, bajt tuz za nim odpowiada za wy¬ 
gląd facjaty. 

Tlggers/Tlgsr Project 

MASTER OF ORION 

Moz Ii we jest nagranie sicśau gier, 
ale w katalogu powinno znajdować się 
siedem nagrać. W plikach sqvc! gam 
do sevt6-ga(n znajdują się nagrania 
użytkownika* s w pliku save7.gam na¬ 
granie komputera, które wgrywa się 
przy wybrani u opcji kontynuacji. Wid* 
koić każdego SG wynosi 59000 baj¬ 
tów. Od samego początku pliku wypi¬ 
sane są nazwy planet, jakie występują 
w grze. Dane dotyczące każdej plane¬ 
ty zajmują I £4 bajty* zarówno twoich 
jak i przeciwników oraz planeta 
ORION. Jeżeli będziemy liczyć od po¬ 
czątku rekordu, czyli nazwy każdej pla¬ 
nety. to na kolejnych bajtach zapisane 
są dane* 
offset 

ii - wielkość planety (maksymalna popu* 

locji) 

53 - zanieczyszczenie planety 
59 - aktualna populacja planety 
63 - ilość fibry k na planecie 
65 - produkcja planety (nie warto zmieniać 
tego wskaźnika bo komputer i tak sam pod¬ 
licza* biorąc pod uwagę fabryki, populację) 
67 - maksymalna pn*lulcj& planety (jw ) 
95 - ilość bu ni planecie (!) 

Dane dotyczące statków zapisane są 
przy końcu pliku od offsetu 50,192 
(C410h), Informacje o każdym statku 
zajmują 68 bajtów. Licząc od począt¬ 
ku rekordu, czyli nazwy każdego stat 
ku, otrzymamy: 
offset 

2 1 - koszt Kątku (wskaźnik ustawiany au¬ 
tomatycznie przez komputer! 

37 ** uzbrojenie statku (liczba kolejnych bro¬ 
ni). Tutaj zapisani jest pierwsza broń, i ko¬ 
lejne pu odstępie jednego bajta zerowego* 
tzn pod offset 39* 41 i 43. 

57 - tarcza dekuwioma (pole siłowe) aaiku 
59 - obrona przeciwrakietowa sutku 
61 - rodzaj komputera statku (smpicA na¬ 
woju) 

67 - pancerz statku (wyrażony liczbą, a nie 
nazwą, więc można dać wytrzymałość stat¬ 
ku większą niż najlepsze pancerze) 

Wszystkie dane przeliczamy na be¬ 
ksy Jeśli liczba jesi większa niż 255 
to szukamy sekwencji młodszy bajt. 
starszy bajt. 

Marcin Swlątklewici, Opole 

PIRATES GOLO 

W pliku PIRATES* SAV znajduje- 

my: 

offset 

390, 391 - załoga (CREWJ 
396. 397-dziali(CANNON) 

398. 399 - jedzenie (FOOD) 

400.401 -cukier* labakam skóry fSUGAR, 
TOBACCO HIDŁSJ w zale/ności od sce¬ 
nariusza. 

426,427,428 - pieniądze (COLD PIECES) 
430, 431 - towary (GOODS) 

Z odpowiednim doładowaniem bez 
problemu można złapać galłeuna 
i skończyć grę jako doradca króla je¬ 
gomości. UWAGA! nie dawaj za dużo 


Ludzi* mając mało złota zbuntują się. 

Paweł „Frytka” Wójciak, Poznań 

PRIVATEER 

Do stanu posiadania Centuriona 
można dojść inną drogą niz ciągłym na¬ 
rażaniem życia i mienia. Wystarczy na¬ 
cisnąć AJt-X i troszeczkę pogrzebać 
w pliczku SG (rozszerzenie *.sav). Przy 
pomocy Disk Editora odszukaj ciąg 

CCAGI (43 43 52 47 4?b) 

Popatrz dalej, licząc jako pierwszy 
bajt o wartości OOh występujący ztiraz 
po ciągu. W miejsce od 4 do 7 bajt u 
wbij liczbę FFh Niestety nie można 
podać offsetu od początku pliku* po¬ 
nieważ SG tej gry mają tendencję do 
zmiany długości Dzięki temu, od razu 
możemy cale 16 Ksnick przeznaczyć na 
nowy statek lub uzbrojenie. System nie 
jest wolny od wad, najlepiej działa na 
SG nagranych zaraz po rozpoczęciu no¬ 
wej gry. 

Kajtlt, Udana Góra 

W0LFENSTEIN 3D 

Metodą WYTRYCH*, po kilku me- 
udanych próbach odnalazłem prawidło¬ 
wość. /e gra uruchamiana poleceniem 
WOLF3D TEDLEVEL l*+l] 

gdzie x jest numerem poziomu (od 
ł do 59 1 do którego chcemy się udać 
Gra przenosi nas do tego poziomu na 
najniższym stopniu trudności (jCin 
1 play DAddy?-) 

UWAGA! 

1. Numeracja kolejności poziomów; 

na każdy z 6 epizodów okłada się 9 

teveli + I Itvd ukryty, który jest do¬ 
dawań > po tych dziewięciu* ale np 
w szóstym poziomic nie ma ukrytego 
(evdu. 

2. Chcąc się dostać np.: 

na 1 levd I epizodu, wartość [i+l [ 
musi wynosić 1* więc tą liczbą jest 0* 
bo: 

*+1 = 1 
x*ł-i 
x=0 

m 6 lcveł 4 epizodu, sumujemy war¬ 
tości poprzednich epizodów (3 całe epi¬ 
zody po J 0 teveli = 30); dodajemy war¬ 
tość 6 ftevcl docelowy)- wychodzi nam 
36* czyli polecenie będzie wyglądać na 
stępująco WOLF3D TŁDLbVfcL 36 

3. Numeracja kolejnych poziomów 
od 1 do 59 obowiązuje tylko dla ory¬ 
ginalnej gry (6 epizodów)* a dla wer¬ 
sji Shareware'owej od I do 10. 

Marcin „KOSA" Ksslttowtfcl, 

Starogard Gdański 

X-WING 

Wszystkie offsety podane są DECY- 
M A LNIE. 

offset 3 ranga: OOh - Fit. Godet 
Olh- Fk. Offiier 
02h - Lkutenant 
03 h - Captain 
04 h - Cotnmander 
05h - General 
offset 4*5,6,7 punkty 

offsety do Historie Missions 

- Olb 1 - misja skończona (dostajesz nbbon) 

- OOh - nic skończona (figa z makiem) 


misja 

X W 

A W 

YW 

B-W 

1 

544 

576 

560 

592 

2 

545 

57? 

561 

593 

3 

546 

578 

562 

594 

4 

547 

579 

563 

595 

5 

548 

5SU 

564 

596 

6 

549 

581 

565 

597 


offsety do punktów rs. Historie Misuocn 
misji X-W A-W Y-W B-W 

1 160 162 288-290 224 226 352-354 

2 164-166 292-294 228-230 356-358 

3 I6B-170 296 298 232-234 360 362 

4 172-174 300-302 236-238 364-366 

5 176-178 304-306 240-242 368-370 

6 I BO-J 82 308-310 244-246 372-374 

offsety do ilości skończonych TOURS 
Tl - 752l0Uh-0Ch) 

T2 - 753(OOh-OCh) 

T3 - 754(00b-0£h) 

14 - 75S(OOb-l4h) 

T5 - 756(00h-t4h) 

offsety do sianu TOURS 

możliwe są wartości 

OOh - intu.li vatcd 

Olb - activn£d 

02h - iticcmpicied 

03b - completed 

Tl -736 

T2-737 

13 - 738 

T4 - 739 

T5 - 740 

offsety do ilości punktów za TOURS , 
zapisane są na trzech kolejnych bajtach, 
w tabeli podany jest tylko pierwszy 
z nich 


misja 

Tl 

T2 

T3 T4 T5 

t 

760 

860 

960 1060 1160 

2 

764 

864 

964 1064 * 

3 

768 

868 

968 

4 

772 

R72 


5 

726 



6 

780 



7 

784 



8 

788 



9 

792 

Tutaj jest podobnie 

10 

796 

jak w pierwszej kolumnie 

11 

800 

. różnią się tylko pierwsze 

12 

804 

* cyfry, ostatnie dwie 

13 

808 

*Hi 

! 

i 

rk 

14 

812 


* * * 

15 

816 



16 

820 



17 

824 



18 

828 



19 

832 



20 

836 


‘ ł B 

21 

840 


1240 

22 

844 


IS44 1244 

23 

848 


KUK (148 (248 

24 

852 

952 

1052 1152 1252 


offsety do orderów 


offset wartość 

nazwa 

10 

Olh 

The Corel li»n Qus& 

U 

Olb 

The Mamooine Medałlion 

12 

Olb 

The Star of Alderaan 

11 

Olh 

The Shield of Xavin 

M 

Olh 

The Tal on.s of Hoth 

17 

Olh 

The Kblidor Crescent 


02h 

Siver Talonu 


03 li 

Bnuize Clu^ter 


04h 

Silser Stimitar 


05h 

Diamond Eyes 


SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa 
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G6L Gulden Wmgs 


Pilot proviitg gromnd 


statek 

offset 

warwie i 

punkty 

XWING 

134 

(OOh-OKh) 

38-40 

YWING 

135 

(OOłiOSh} 

4448 

AW1NG 

136 

(00h08hł 

41-44 

BWING 

137 

{UUh-Gtfh} 

50-52 


offsety do Statusu 
1588 TOD Surfacc Via«iw 

1686 Laser fired 

I690 bils 

1694 t roum! hits 

1698 TODHoming 

1700 crafi 

1702 grati nd 

1704 crafl ha 


offsety do ilości /dtibyczy 


^tdtek % 

zniszcz- 

pojmanych 

XWłNG 

1590 

1638 

YWING 

1592 

1640 

AWING 

1594 

1642 

Fighter 

1596 

1644 

iMerctpccr 

1598 

1646 

Bomber 

1600 

1648 

Assault Gunboai 

1602 

1650 

Transpoil 

1604 

1652 

Sburtle 

1606 

1654 

Tag 

1608 

1656 

Comaincr 

1610 

1656 

Freighier 

1612 

1660 

Calamari Cnuistr 

1614 

1662 

Wehulnn H 

1616 

1664 

Cutyhio 

1618 

1666 

Star Dcstroyer 

I620 

1668 

Advanced 

1622 

1670 


Lutcasi Karpiński* Wrocław 


ODPOWIEDZ! NA LISTY 

Dlaczego * Disk Edttorze widzę 
śmieci na końcu pliku Jeśli wybieram 
go z ekntmt głównego, o me ma U h przy 
uruchomieniu z nazwą pliku 7 Jasiek 
Dztubecki. Hfanznwn 

Zacznijmy od tego, że Disfc Editor 
nie jest program idealnym Po pierw¬ 
sze /miało w mm jestc/e lulka błędów 
(mowa o wersji 7 0) i /dar/a się, ze sa¬ 
moistnie wskakuje do wbudowanego 
debuggera, zamiast kalkulatora poja¬ 
wia się wyszukiwanie, iid Po wtóre po¬ 
mimo wieloletniej bytności na rynku 
nadal brakuje mu kilku, moim zdaniem 
podstawowych funkcji* ot chociażby 
wyszukiwanie z zamianą. Używany 
jest natomiast w tej rubryce jako pro¬ 
gram wzorcowy ze względu na swoją 
popularność. To ze wid/isz krzaczki na 
kotlcu pliku nie jest błędem. Po pro¬ 
stu przeglądasz plik jako fizyczne da¬ 
rte na dy*ku. sektor po sektorze, tak 
jak wygląda on f punktu widzenia 
BlOS'u Jeśli długość pliku nie jest 
równa wielokrotności wielkości klastru, 
to na końcu w pustym miejscu $ą przy¬ 
padkowe dane. Gdy uruchamiasz Pisk 
Edilora parametrycznie, przechodzisz 
do oglądania żądanego pliku w trybie 
logicznym, tak jak widzi go DOS, 

Dowiedziałem się z artvkuht 5AVE- 
GAMER a możliwości pozmieniania 
niektórych parametrów w SG gry, Z ar¬ 
tykułu wynikała, ie powyższy spastlb 
„ drenażu " programu przedsta wwno na 
przykładzie programów z PeCeta. Moż¬ 


liwość raka bardzo mnie zainierr sowah 
i wszystko byłoby pięknie, gdyby nie 
drobny zgrzyt. Posiadam Amigę 600 

Chciałbym się dowiedzieć jak moż¬ 
na odszukaC offsety i juk zmienić inne 
parametry w programach na Amidze, 
f.J Pouadam edytor dyskowy o narwie 
DIRECTORY OPUS r ale nie wiem jak 
go obsługiwać Stanisław Kaliński. Mi¬ 
lanówek 

Wydaje mi się, ie sprawa SG rw Ami¬ 
gę jest dosyć utrudniono. Próbowałem 
nabić to lak juk wy pisaliście. („) Dys¬ 
ponuję edytorem Dl SCO VERY. ale nie 
mam programu do porównania plików. 
Np . w ziąłem na warsztat EUTE 2, po¬ 
lnie j tez SlMCtTY 2, przeliczyłem pie¬ 
niądze no hex\ tu i mm, a jakże, Tyle. 
te to kęsowa wartość występowało po 
kilkanaście razy na jednym ekranie, 
a jeśli długość pliku przeliczyć na ekra¬ 
ny, ta będzie tęga od cholery Mtmo 


wszystko pozmieniałem tak połowę 
Z nich i oczywiście gra po wgraniu się 
skopała. Zgliszczu, Warszawa 

W temacie Amiga rewolucyjnych 
zmian jeszcze nie ma, nadaj uparcie cze¬ 
kam nfi listy ł poprawkami od szczęśli¬ 
wych posiadaczy tych komputerów. Pók i 
co* zwracam uwagę wszystkim Ami- 
gowcom. ze nte jesteście aż tak pokrzyw¬ 
dzeni jak wam się wydaje ponieważ r 
t. wystarczy zetknąć na rubrykę Tips 
& Tffcks, gdzie gołym okiem widać ob¬ 
jętościową przewagę Amigi nad PC. 

2. poprawki w SG są w zasad/ie? 
techniką stmnwaną najczęściej w grach 
na PC, Amiga preferuje metody jak wy¬ 
żej 

3. SAVEG AM ER nie polega wyłącz¬ 
nie na podaniu gotowyvh poprawek, któ¬ 
re faktycznie są związane z danym kom¬ 
puterem. Opisane są również teoretyczne 
mechanizmy robienia własnych - a to 
już może wykorzystać każdy. 

Kutii Jimów 


DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 

02-903 Warszawa, ul. Powalń»ka 40/24 


Najciekawsze gry na Amigę i IBM PC - każda z polską instrukcją obsługi 
Wypełnij blankiet i wyślij, a za dwa tygodnie otrzymasz zamówioną przesyłkę 



03-903 WARSZAWA. UL POWSMSKA 4034 


ZAMÓWIENIE 

ZAMAWIAM NASTĘPUJĄCE GRY: 


<imif i BAŁWiilfOj 


fdoklwjfey «Wi i toderń) (podprb rudfica) 

zamówienie płatne przy odbiorze plus kmzr\ przesyłki pocztowej 


AMIGA 


IBM PC 


IBM PC 


TYTUŁ GRY (Amiga)_cer* Ile su. 


C 668 AnACK SUB __ 

260 0OO.- 


D BIRDS OF PREY_ 

280.00O, 


□ BLACK CRYPT .. 

260 000,- 

__ 

C ClYlLIZATlON ...... 

519 000.- 


□ DELUKE PAINT IV v. 4.0 - 

654.000,* 


□ DUNE .... 

200.000,- 


C DUNGEON MASTER___ 

260.000.- 


C HARPOON_-___ 

260.000,- 


C INDIANAPOLIS S00_ 

28000O.- 

__ 

C MIG-29M RJLCPUM - 

28000O,- 


C OH NO MORĘ LEMMNGSl_ 

260.000.* 


□ POWER MONGER .... 

280000,- 


□ SHADOWLANDS.__ 

260.000,- 


C SRACE HULK__ 

613000,* 


□ STRIKE FLEET__—~ 

280000,' 


□ SYNDICATE r -,— 

566 00O.* 

Z 


TYTUŁ GRY (IBM PC) --cena He azt. 

□ 688 ATTACK SUB_280000 - _ 

□ AT AC_567,000,* 

□ BETRAYALATKRCWOOR.— 671 000,- — 

□ BIRDS OF PREY..280.000,- — 

□ CR YEAGERS AIR C OM BAT .. 280 000,- 

□ CMLIZATION_549 000.- 

□ DUNGEON MASTER__280 000, — 

DDUNE__280 000,- — 

□ F-15 STRIKE E AGLE lit ..- 761 000,* — 

□ FIELDS OF GLORY -854 000,- ..... 

□ HARPOON_280 000,- — 

□ INDIANAPOLIS 500 _ 280 000,- — 

□ KASRAROVS GAMBIT_671000,- — 

□ LURE OF THE TEMPTRESS .... 488,000,• .... 

□ OH NOl MORĘ LEMMINGSf ...280000,- ...... 

□ PATRIOT ____549 000,- 


TYTUŁ GRY (IBM PC)_cena Ile eit. 

□ POWERMCNGER...280 DOO,- ...... 

□ PRIVATEER_732 000,- ...... 

□ OUEST FOR GLORY III_586 000.- 

□ RETURN OF THE PHANTOM 793.000,- — 

□ SEAL TEAM..488 000.- ..... 

□ SHADOWLANDS..280000.- 

□ SRACE HULK_647 000.- 

□ STRIKE COMMANOER_793000.- ...... 

□ STRIKE COMMANOER CD 1.098 000, .... 

□ SYNDCATE PL_696 000,- .... 

□ TASK FORCE 1942_„793 000,- _ 

□ THEATRE OF WAR-244 000,- ..... 

□ ULTIMA VII_732 000,- ..... 

□ ULTIMAUNDERWOHŁD II-732 000- ..... 

□ V Iw YICTORY III_495.000.- ..... 

□ XENOBOTS....427 000,- ..... 










































Hrma MarkSofi wryła knlaioyt po ctirymnnm modre sowanej koperty zwrotnej ie znaczkiem {prosimy podawać typ kompuierc 





KAŻDA GRA 

Z POLSKA INSTRUKCJA 

Prowadzimy sprzed; 
pobraniem pocztow 

Poszukujemy dystn 
terenie całego kra] 

ii wysyłkową za 
ym. 

tutorów na 

z autorami 

V 

Nawiążemy kontakt 
polskich programói 


PONADTO W SPRZEDAŻY 

Amiga 

BACK TO THL FUTURĘ 170 lys 

BIG 100 (100 gier) 495 lys. 

BLUES BROTHERS 235 lys. 

BR1DES OF DRACULA 295 tys. 

DAYS OF THUNDER 170 tys. 

DEMON BLUE 170 ty?. 

CEAR WORKS 295 tys. 

SK1DMARKS 415 tys. 


IBM PC 


BIG 100 (100 gier) 

CL AS SIC COLLECTtON (4 gry) 
COLOSSUS (4 giy) 

DEMON BLUE 
GEAR WORKS 
VALHALLA 

C-64 kaseta 

DEMON BLUE 

ELV|RA ARCADE 

MECA COLLECTION (8 gier) 


60 tys. 
85 lys, 
200 rys. 


Wszystkie ceny są cenom detittk"Znymi i 30M 4 erąją w sobie 
podatek nie zamierają ko*vów przesyłki- 


WKRÓTCE MANAGER PIŁKARSKI W POLSKIEJ WERSJI JĘZYKOWEJ! 


I 

1 

a 

2 

I 

Dziesięć dyscyplin letnie) I zimowej olimpiady 
czeka na pobicie rekordów najlepszych uwodni- 
ków. Gra o dużym stopniu realizmu, lokowana w 
czołówce gier sportowych. 


HH 

ra£fo\}>m> 

COlliCTJ-O- 


MARK^ O 


ul. Lipińska 2, 01-833 Warszawa 
tel. (0-22) 343-921 w. 12, fax (0-2) 633-66-86 


VV * 

■ *c\\ 

%\ 4 
■V 


NAJNOWSZE 

WINTER SUPER SPORTS 


POZYCJE 

TROLLS 


SPRZEDAŻY 

0LYMPIAD COLLECTION 


OSCAR 


DANGEROUS STREETS 


C0VER GIRL STRIP POKER 


Zręczno ściówka o niewiarygodne) wręcz po¬ 
pularności, Siedzisz w klnie I wskakujesz do 
wybranego filmu tylko po to... by wziąć w nim 
udzieli Do tego w każdym czeka niespodzianka. 


Uczciwe mor dobie i* w realiach amerykańskich 
ulic. Ośmiu przeciwników I regulowane tempo gry 
czynią z nie) zręeznośclówkę godną dzisiejszych 
czasów 


W lej rael tucjl Strip Pokere wystąpiło osiem 
sławnych brytyjskich modelek, które jednak po¬ 
tem odmówiły autoryzowanie programu. Dlacze¬ 
go? Mole był zbyt śmiały? 


Posmakujesz prawdziwej gorączki zimowych 
Igrzysk ollmpIsjeklęh. W ośmiu konkurencjach 
możesz zmagać się z mistrzami sportu, albo z 
drugim graczem. 


Uwagal Gra bardzo wciągająca I Dynamiczna 
akc|a P na każdym kroku kilogramy bonusów, 
kolory jak w najlepszych kreskówkach. Po co cl 
konsoli? TROLLS ło gra właśnie dla Ciebie. 


U 


mi 


















































Krążek ze STfiłKE COMMANDEREM za 
wtera wszystkie dodał ki wydarte na dysłuel 
kadt (Taeticai Oper*U>ns 4 Speech) oraz 
nowe. bardzo efektowne miro. W grze po 
prawiono jatok syntezy mowy 1 uspawruo- 
no algorytmy - symulator piaeuie z prtyzwo- 
(tą szytkosaą na 38SOX/33 z 4 MB RAM 


HALAB 

1 - Lot patrolowy Twoim zadanie™ i&stodMU 
tcama bazy przecmniŁ Zmza wszystkie maszy¬ 
ny wroga ZPajCuflOBIię w powietrzu 

2 - A Lak na bazę przeciwnika Gwarne cafe to 
pas startowy 1 hangary 

AFRYKA (gdzie* koło Zimbabwe) 

1 - Twcwn iadanięra m* Obrona fcdirwiy pan¬ 
cerny pfWdiltaemA-ig Rozpoczyna sę piękna 
wałka gdyż w służbie pzeowrrta latają siany 
irajofT*- Szakale 

? - Ala* na bfciczą Łez? Szakak Niestety atak 
n« udąe yę z powodu kiepskiego rozpoznania. 
W msji te| gi» Ba&ekne 

3 - Fon^e uderzenie ne toimsko Szafcau 
Tym razem rosa; cfrróeic wszystko w drzazgi 

4 - ttolfl;ny atak nauiemfiy którego cel«fn post 


UU 



HI 



TACTICAt—DPCHATIONS 


Jaktyczsie operacje - potraktowano trochę na 
siły nie dodąąc żadnej labuty - kontrakt 
misja kasa 1 tak w kółko Jedyna wstawka 
Wmowa pqawia się przy ratalnej misy łfttoy- 
stko razem z^m^a ok 150 MB - reszta płytki 
odłoguje 

Jeśli ktoś zaczyna zabawę ze STRtKE COM- 
MANDEREM. warto rozpocząć lekturę od SS B 
stf 18 . ;aśpon«et samo mięso-opataktycZ' 
nycłi operaty 


baza lotnicza Teraz będziesz zrzucał bomby na 
instalaqe regularnej armu 

HALAB tmwja zlecona przez Falhadaf 

1 - Musisz zrazczyć wszystkie maszyn* prze- 
owroka. która znajduj się w powietrza 

i-Aiak na bm kkmczą Cale - hangary 

PRiNZAPDtCA {kontrakt 1 llumallem) 

1 - Ochrona powtfłnna osady Pamiętaj by 
w pierwszej kołejwkip^ 
my zad póirwey zajną s#f raszlą lelejaeego złomu 


2 - Ochrona powinna 
kwatery głównej Na począ¬ 
tek twi w celownik f4 

3 - Zdewastuj przy po- 
mocy bomby G8U przedsia 
włcielstwo pana mmtsira 
Tworu celem jest irerkw do- 
ineczek urrwszczony pomię¬ 
dzy dwoma większymi 

4-Pdsąmędzyiyt3fci|ac#v 
□k pana mnstra Uważaj na 
kjęcaoe się karwnedu 

ALASKA (dogadane 
iBttt} 

1 -Oczyscprzesłrzeó po¬ 
wietrzną z nwpotraebnycti 

intruzów Uważaj na gustowne pomalowane F-1f 7, 

2 - Scrambm - oni atakują twoją bazę. ty acako- 
|efcE<fl 

3 - Atak kjmtry na bazę przeciwnika 

4 -Stratnej na której zamiast tańczy ustawio¬ 
no ociężale C 130 

HANAUAULU {apHe z Muhamedwnf 

1 - Atak na bazę amerykarskicti sd lotniczych 

2 - Patrol pouczony 1 atakom na lotniczą 
eskortę lotniskowca 

3-Twr^tHzazo^za«Aowana Sbrtf wat? 

4 - Bardzo trudny atak ne lotniskowiec US 
N&vy Warto przed stekiem usunąt eskortę doza 
nąz Mnczyom rakietowych 

RflłCAPOŁCA (ruja zlecone przez FahfcU] 

1 -Utfiicza potyczka 

2 - Atak na bazę kam* 
czą Nie zapomni zra&ićdaj- 
ryw pas* stanowym 

3-Zniszcz pas stanowy 
t zaatakui konwój pancer¬ 
ny 



IRLANDIA 

Zesrał kAkanadc* pgcsków manewrujących 
uzbrojonych w głowice atomowe 

Dystrybutor IPS fltaFftfri 





IRON HELiK jest grą napisaną przez 
DREW RCTŁIRES. a wydaną pfzez 
SPECTRUM HGLOBYTE Gra pracuje 
w podwyższonej rozdsełaośa. tylko pod 
MS Windows i wymaga karty dźwięko¬ 
wej. W erze kilkudziesięciu modę5* kart 
SVGA i podobnego mrowia kart dżwię 


kowych, Windows są jedyną pewną piał- 
formą. na Morą program gry me musi się 
panicznie dosioscwywać do konftguraqt 
komputera Dopóki sytuacja srę me usta¬ 
bilizuje, nie można tu Jeżyć na zmianę 
IRON H£UX stanowr luźne połączenie 
głównych wątków gier SRACE HULK 




1 AllENSz uproszczonyminłertefsemrałe 
playmg Trzeba pochwalić za dużą riosć 
animacji digrtakzawanego dźwięku, a jed 
nocześme zganić za sztywną nieco fabułę 
1 drewnianą akcję gry Mimo 10 nie sposób 
IRC NHELIXA pominąć w sporej juz kolek ^ 
qi sprzedawanych w ftalsce ger na CD. 



sytuacja krytyczna STOP komputery 
na pokładzie okrętu ss obnm zozikowaty 
STOP potrzebna natychmiastowa akc/a 
STOP brać trzy roboty 6z$?Ó-5 darnin 
t popytaćdozagwzooegosektora STOP 
rozkazy STOPz&trzymacss obnan w każ¬ 
dy możliwy sposob STOP nafłepiei urn- 
chomtC program autodestrukqi OVEH~ 
Rozkazy oirzymatem jasne, lolez jak 
naiszybcifi] udaJem się do sektora. w któ¬ 
rym zlokalizowano SS JEREMIAH OBR IAN 
Szybko i sprawnie wprowadziłem na po¬ 
kład zdalnie sterowaną jednostkę badaw¬ 
czą - czyli mojego ukochanego mboaka 
Darwnka W raz z docierającymi mlorma 
qami. które Darwmek skrzętnie ztuerai 
szczęka opadała rrn coraz mzej Okazało 
się. ze SS OBRIAN rmat na pokładzie no¬ 
wą, tajną broń gwiezdnej floty W dodatku 
komputery, które ztozikowały 1 wycięty za¬ 
łogę w przysfowiowypienwycetowałyową 
broń ^ całkiem przyjemną płanel kę Spo¬ 
kojne zadanie, do klorego sikotono mnie 
1 zbudowano Darwmki przerodZitD się 


w morderczy wysag z czasem, gdyż od¬ 
palenie torped gwiezdnych rmało nastąpić 
za SOmnut 

ha Yttck 

Dysliybutor CD Projekł, lei. (0-2) 6 £|h|6-2B 

DREW PICTURES’93 

MACINTOSH 0 * 
PC WIN 
SVGA, 



mmm tu 43 




























































Osada Barowa 
Vłitage ot Batwfa 

- Osada aspiruje do praw miejskich, 
Jak w każdym porządnym mieście w 
nocy na ulice wypito element. 

- Przeszuka] wszystkie domostwa, w 
wtęiu są ważne przedmioty. 

- Póki co, NIE odwiedzaj tego rawie- 
topora tak paskudną krwią. W-każdym dzonego duchem jubilera! Inaczej bę¬ 
dziesz miał przez jaki! czas Jednego z 
bohaterów aradstawce* 

bąkiem roztrzaska! podwójną żelazna - Stan kobieta ściskająca lalkę bredzi 

ny np. i gier ULTIMA UNDEHWCRLD, bramę do zan*u Lorda Dbełta. Uprze* jak potłuczona, ale Jest widzką I do* 

tylko może nie tak wyrafinowany. Z tym nic musiał kematować moc potężnego starczy d cenne wskazówki, 

ostatnim wiąże się możliwość stos* protektora, który teru z chwilą zebra- - Daj sobie spokó| z szukaniem przy- 

wanta joysticka nowego typu - LOG* nla przedmiotów znaieztonyeh przy tn> clsku przy zapadni Można Ją otworzyć 

TECH CYBERMAN 3D GONTfiOLLEfi. pie, przeniósł drużynę do swojego tylko od dołu, zraWsz to potniej. 

Gra ma dosyć dużą objętość na tw*r~ mrocznego dominium. - W«lomu z drzwiami zamkniętymi ni 

dym dysku, przy Jettooczwnym braku czerwony zamek znajduje się skarb, 

animacji przerywnikowych. Statyczne ołtfhOT lasy Itawz się do niego dobrać dopiero po 

grafika Intro gry jest ładna, natomiast ouaiwh Wootis wytoczeniu Wilkołaka, 

wszystkie wstawki są moim zdaniem - Zbadaj ruiny, na ścianie znajdziesz - Mężczyzno opłakujący syna nie wnosi 

fatalnie sterylna I schematyczne Zda- dźwignię otwierającą zapadnię w*pod*rv niczego do gry, 

ko micie to Jednak rekompensuje duży che. Poniżej znajdują się dwa pomleu- 

obszar gry, wyważony poziom trud noś- orno zwMpunkJm Tawerna Krwawa Latorośl 

d oraz sam ..powiew nowego 14 , - ( Mhsc* roi się od pryszczatych Blood on the Vlne Tavern 

Obok tytułu widzisz zdjęcie okładki Gobliniw I Worgów. Ruiny są dobrym Gospoda^ młody Bray Martttov« 

oryginalni) książki Kompandlum miejscem do odpoczywanie po watoe. Jęto cztactogo tajnego Kruczego Brac- 

Wampuryzmu Dr Vfcrt Richtena Cytaty - W «faftlG*»sku Gobłfnów więziony lwa. BedzMkAÓma dalej, 

w KGB Prtfić wyprawą polecam tal feef Phtokif (LVL 5 RGHTER). Jeśli go - ZatoniesznŁpłkanego wcześniej 

prnicfytic SAVEGAIIcRA a pPpr:*d- uwolnisz, przyłączy się do drużyny. Cygana. Przwto toMtoozyć opaski na 

niego numeru (SSK* Opuści Ją je^jnak rychło, przy wejściu oczy wszystka otoraiśw drużyny i 


go układu ekranu w rodzaju: mały kwa- wmc bardzo chude lata. 
draclk akcji, obok twarze bohaterów Drużyna dopadła itodzwfa w Jesień- 

drużyny, poniżej komunikaty, na rzecz nyra Lasie, po trzech dobach lorsow- 

pełnęgo, panoramicznego widoku wir- nago mirażu. Może problem dato by 
ludnego świata. Największym stokiem sto rozwiązać wcześniej, gdyby nie cala 
łakociowym jest jednak udostępnianie noc poświęcona na inkantecje l modły 

graczowi dwóch trybów poruszania się. FHksy Wszakże dzięki temu Thumolt 

która w zależności od preferencji moft* nie musiał w ogóie hańbić swego 

na dowolnie przetaczać - praestBrótyT 
mimo to czatami korzystny „schód k* razie sprawi pcizła gładko, zbyt 

wy" układ czterokiarunkowy oraz psu* gładko Jak na tooete, który Jednym 

dotrójwymiarowy nich swobodny, u 


STRAHDS POSSESION Jest klasyczną 
grą rołe-płaylng zgodną i systemem 
ADŚD, opartą na fabularnych grach z 
serii RAVBlLOFT, co po polsku brzmi 
nieco bardziej prozaicznie - Krucze 
Gniazdo, Prrad przystąpieniem do gra¬ 
nia na komputerze, gorąco polecam 
zajrzenia do dokumentecii p^rwam- 
ru. Jas* on dostępni w *df%Qt, choć 
nadal lytkojMraHfFangielskiej Mimo 
w iatko pozwala lo lepty wczuć się 
wtotmosferę nowych realrów, która róż¬ 
nią sif od znanych konwencji DŚD 
głównie mocno wyeksponowanym ele¬ 
mentem wampirycznym t pokrewnymi 
Komputerowy odpowiednik Jest na tyle 
dobry, że dźwiga podupadającą ostat¬ 
nio dziedzinę klasycznych RPG. Prog¬ 
ramiści przjr*jcill się nareszcie na 
eifcrata D0S4GW i*od 32-bdowy, co 
daje topie) napisany szkielet gry Zosta¬ 
wia lo jednak na lodzi* pofuadaczy 


UL korpulentny krasnolud, po- 
tifttrm Jek reszta wracającego patrolu 
wymówił rotę przysięgi misyjnej. Zaw¬ 
szą wydawał mu się obłudny sposób, 
w jaki ludzie przypleczętowują interny, 
ale zbyt długą nosił brodę, by otwarcie 
naśmiewać się z przyzwyczajeń swego 
pracodawcy. A Lord Dhełt potrafił za¬ 
spokoić nawet jego nadprzyrodzoną 
chciwość kruszcu. Uśmiechnął się więc 
tylko do kompaniona, szczupło pół- 
elfa Riksy 

Ceremonia peczHała od wzniosłych 
słów, ale sytuacja choć kłopotliwe, byle 
bardzo proste W trakcie miłosnych 
Igraszek władcy z natoźruczą wiedźmą, 



komputerów niższych od 3B6, 

Grafika jest wyświetlana w rozdziel¬ 
czości 320x400*256 co me jest jeszcze 
' prawdziwą SVGA, ale wobec starego 
(320x200x256) stanowi krok naprzód, 
chociaż nadal widziana i bliska pos¬ 
tacią ię*z?dmioty są granulowała . 
Projektanci zrezygnowałr z tradycyjne- 


do dwom wdarł się nafaszerowany 
potężną magią skrytobójca. Rozognio¬ 
na czarodziejka zdołała wywcz*c zak¬ 
lęcie ochronne, ale Intmz wydarł Świę¬ 
ty Symbol. Lord Dhełt był powiernikiem 
relikwi, pow«erz,^naj przez Heima. Jeśli 
bogowi ec dowie się o zgubie, ziemie 
Eimrtoł czekają w najlepszym wypadku 


ścieżki 

* Po drodze spotkasz Vlste nijakiego 
Cygana, Wspomni on o miksturze 
umożliwiającej bezp*#czne przekrocze¬ 
nie toksyczna) mgły. Ponieważ zażąda 
spora) gotówki, transakcję będziesz 
mógł przeprowadzić dopiero późnie) w 
tawernie osady Barovia 


Lasy na zachód od Barowii 
Woods West ot Barovia 

- W nocy żerują tu Wilkołaki, progeni- 
tor wyróżnia się Jasną sierścią - mu¬ 
sisz go utiec Później możesz rawądro- 
wać do Jaskini Wilkołaka, chociaż nie 
jest to ntozbedna do utonczwit* gry. 







- Pm*d wejściem do Grot pod tvflls 
spotkasz Irmgsrde (CLEfUC), widzianą 
wcześniej w tawernie, Wbraw (ej sto- 
nom, mo mt się obytf baz niej, ito 
oczywiście lepiej jest wzmocnić 
drużynę. 

Groty poć łeitys 
Gwerns Setów twilys 

- NNtetofao od wejścia odpoczywa 
najemnik {LVL 7 RGHTER), który tek 
naprswd** jest Strihdem wfrzebraniu. 
Mimo to NIE można p mt zabide go 
próbować zakończyć grę. 

* Wszystkie pfzajśda możne otworzyć 
kluczem bądź przechodzeniem z odpo¬ 
wiedniej strony, 

- Miej bacirrde na ukryta totopurty 

«- lla szfclełetory I kamienne goiemy 
ddbra wydaje się być bród nieostra, 
np. młot bojowy, maczuga, Hd. jak rów¬ 
nież mocniejsze czary typu Flrsbeil. 

- Koniecznie musisz znaleźć klucz do 
kościoła (VESnBULi KEY). 

* Portal eto opuszczenia krainy okaże 
się pod puchę Strahda obliczoną na ku¬ 
pienie czasu, zostaniesz przerzucony 
do lasu 

Ziemie Starego te 
Q\ć Churth fijipRns 

* Wejście de MtotfoM otworzysz przy 
pomocy tłucze znalezionego w kata¬ 
kumbach. 

- Świątynie «Hto sprofanowana 
przez ito moce, pó korytarzach chodzą 
Plektetna Wilki. Odpoczywa] na zew¬ 
nątrz, ale pamiętaj te w nocy będziesz 
mlal mimo wszystko towarzystwo. 

- Przy ołtarzu doafrwęm zastygłego 
w k^cncrj pozie księdza, Jago dusza 
jest uwłęztona w czarnym lustrzą. Aby 
ją uwolnić potrzebna będzie księga 
TOME OF EV1L AflTIFACm Brakującą 
stronę znajdziesz w podziemiach. 

- Jak już skończysz odprawiać 
cyzmy porozmawiaj z kapłanem, wydo- 
będziesz od niego klucz do cmentarza 

Stary Kościół> Podziemia 
Gid Churth, LowerLevel 1 

- Zamknięta pomieszczeni* otworzy 
GOŁDCHUfłCHKEY. 

- Znajdź wszystkie cztery kawałki 
brakującej strony I włóż ją z^powrotem 
do tomu. Odczytaj słowa przed lustrem 
żobv oekło o^wobodzslac uwieziona 
duszę księdza 

* Znajdują się tu trzy fctoryfcabie zwoje 
z zaklęciami (ATONEMENT, CJRE 
DISEASE, REJ*OVE CURSE). 

- Ażnoiutnfe niezbędna do ufe/ttczenla 
gry jest księga Tri mil - Catalog. W 
osobnym pergaminie Trimli wspomina 
o piędu przedmiotach potrzebnych do 
wydostania się z tej wyklętej krainy 
(F1RE GEM, ELYEN CROWN, WEflt 
RAVEN FEATHER, GARD, LORD 
OEHLTS HOLY SYMBOL) 

- W^ogu Jedne] z4omnet znajdziesz na 
ziemi zbrązowiafy już szkielet czło¬ 
wieka. To szczątki akolity, który zbiegł 
z Zamku Rarenloft, Kiedy Już będziesz 
w posiadaniu WAND OF REBSRTU, użyj 
jej by przywrócić go do życia i odebrać 
klucz do zamczyska. 

Cmentarz 

Cemetary 

- przed przyjściem udaj $łę do domu 
Jubilera, Duch właściciela opęta jedną z 
jG&ad żądając zemsty, zabicia władcy 
Ghouli, Grymiga, Zostaniesz zaopatrzo¬ 
ny w klucz do jego sanktuarium. Od ty 
chwili nawożony członek drużyny nie 


będzw mógł wałczyć w miejscu innym 
od cmentirza. 

- Wkraczając w krainę ntowMwy * 
musisz być uzbrojony w 

brori, gdyż niektórzy z tych potefj*«v 
cow są odporni na klingę ze zwykty 
stall. Srcza?óU)ia niebezpieczne te 
wampirzyce, która zbijają poziom doś- 
wMcznłe bohaterów. Dużo milsze są 
Ghoule, która tylko zjadają wnętrzności 
ofiar, 

- Przy grobach zastaniesz hienę cmen¬ 
tarną, Vuko (LVL 7 TXEF), moznsz ją 
iwertowae do drużyny. 

- Odszukał kryptę Grymiga, otworzysz 
ją kluczem otrzymanym od ducha jubi¬ 
lera Po zabiciu władcy Ghouii nawie¬ 
dzony członek drużyny zratanłe oswo¬ 
bodzony z-kiątwy. Koniecznie weź 
WAND OF REBiRTH. Duch jubilera wy¬ 
nagrodzi dę kluczem do zamknięty 
czMd swojego domu W-środku znaj 
dziesz ognisty klejnot (FlRE GEM). 

* Znajdź dwa woreczki dżmmngn |kv 
dstego pyki. Jeden znajduje się w za¬ 
budowaniach, drugi na zewnątrz. Do¬ 
piero wtedy udej się do olbrzymiego 
grobowca EU?wago Wojnwnrka. Roz¬ 
syp pyl na pomniki po dbu sbgnach 
wejścia. Dopiero z błogo i*ramh w n 
strażniczek możesz wtyst do środka. 
Zapomnij o przejściu monstnan w jaka¬ 
kolwiek inny sposób, Banana* jest w 
swoja] samotni fizycznie nieznisz¬ 
czalna. 

Sitowa Krypta 
&ven Crypt 

- Tym razem opędzasz sae od Wightów, 
która też wysysają paz-omy doświad¬ 
czenie. 

- Porozmawiaj ze zamęczonym dentom 
EHoeegc Wojownika Uczesz pomoc 
zwracając mu sygnet z podziemi 
grobowca. Zostentos, *.» to nagro¬ 
dzony magiczną zbran meczem oraz 
uczefozłotą korona Eltow (ELVEN 
CROWN). 

- Na dole sprawa jest poeta, zwie¬ 
dzasz poziom przy pomocy czterech 
tatoporlów. klśre przerzucają cię do 
nowych obszrow gdzie trzeba poprze* 
lączać dźwignie W ostatnim znajdztosr 
klucz do poziMfu jeszcze niższego. 

Bitowa Krypta, Podziemia poz 2 
Biren Crypt LowerLeyełŹ 

- Do sygrcHu prowadzi korytarz drzwi. 
Aby je otworzyć musisz znaleźć i prze¬ 
łączyć odpwwdrt* dźwignie. 

- Wystoegą) się synów żywiołu ognia. 
Największa szkody powoduje u nich 
czar Ice Storn. Jeśli nie masz maga 
użyj Wand of Frost. 

Jaskinia Wilkołaka 
Werewotf s Cavem 

- Maj jest ntoszc/ęsnlk, którego 
chcesz wyleczyć. W tym calu odczytał 
we właściwej kolejności czary znale¬ 
ziona w Starym Kościele. Pamiętaj, to 
wprzódy musi zginąć proganttor. W po¬ 
dzięce dostaniesz klucz do skarbca 
Wilkołaka, 

Stara Swalisza Druga na Północ 
Ołd Swatich Road North 

- Podąża) uważnie się rozgiędapąc. 

Zamek Rai rentoft: Parter 
Castte Ravenioft Main Ftoor 

- Na tym poziomi* znajdują się dwa 
potrzebna d klucza (BLOOO BAT KEV T 
AXE KEY). strzeżona przez Trupie 
Golemy. 


Zamek Rawom: Spiżarnie Nieszczęścia 
Castte Sarnim Lartlen oł tli Omen 

Zamek RamMt Piwnice 
Castte RamloH. Uwerierei 

Zamek Ramion: Dziedziniec Książęcy 
Casite Ramion The Countt Cmń 
* Na tych trzech poziomach znajdziesz 
oMe przedmiottor, są ona jednak 
enrcnłone obrotowymi pDdtogwnl oraz 
ukryte za Iluzorycznymi ścianami. 

Itmek Rars/tfort. Wieża głóema I poboczne 
irJk fawrtrt, Rain ind Secondary Tmts 

- Wspinaj się na sam szczyt wieży 
pf wbijając się przez niesforne Szwad¬ 
rony Smierd. W koóeu dojdziesz do 
saii przesłuchań, królestwa Inkwizy¬ 
tora. Zabij wszystkich dręczycieli I 
uwolnij^ więźnia. Jest nim Wiikokruk. 
cztonek Bractwa Kruka. Pomimo to nia 
dotoczy się do drużyny zostawi d swo¬ 
ja pióro {WERERAVEN FEATHER) z ins¬ 
trukcjami by pokazać ja gospodarzowi 
tawerny 

- Brsy iprawdr 1 twoją historię po czym 
sktoruje dę do opuszczonej cechu 
kuptocktogo, gdzie spotkasz się z kolej¬ 
nym członkiem bractwa Przeniesie dę 
on do swego Pana, jeśli zgodzisz się 
wypie narkotyk- 

Katakumby pod 8,noną 
Catacombs Before Baflftte 

- Mistrz Bractwa Kruka opowie d o 
iTOcAch granego maglcŁisgo amuletu. 
Na dalszą drogę otrzymasz szkło S* 
szy która pornto od cyfrować wska¬ 
zówki |ęgo lokalizacji, a także klucz do 
drugiego poziomu podziemi kościoła 

- WJcatakumbadi są cztery typy 
zamków i odpowiadających Im kluczy 
(SAPPtkRE, RUBY EJJERAID, ONYX). 
Po otwardu wszystkich dnwt dojdziesz 
do drabiny, która prowadzi przez za¬ 
padnię do jednego z domów w BarovEI. 

- Żeby nie byto za prOfltO, CZpŚC 
przejść jest zasłonięta Iluzorycznymi 
ścianami (użyj czaru True Saalng) lub 

iilmla, mmmm -J 

OTWtCiOriiB nipoPlil■ 

- Piezbędne jest zebranie wszystkich 
(!) piętnastu monet rozsianych po kata- 
kumPach. Będąc w Ich posiadaniu 
zakup napój od Cygana. 

Stary Kościół: Podziemi poziom 2 
Otd Chutch r towar Lewi 2 

- Wejście do dołu zna|du|e się piętro 
wyżej ra ukrytym przejściem - pcinoc 

- Odszukaj drogę do klucze który 
Otworzy przad tobą wszystkie podwoje 
(TEARDROP KEY). jak również dwa 
pergaminy skreślone przez Ssszę 

- Wskazówki możesz odczytać wkłada¬ 
jąc w jedną rękę szkiełko, w drugą bio¬ 
rąc pergamin 

- Wypij Yistanijsfci napój I wejdź w 
którąkolwiek barierę mgielną. 

Hiemartwy Las 
Undead Forest 

- Na upiorne drzewa najlepszy jest 
czar Bumlng Kartos, rzucany przez wy- 
kwaiłfłkowaragc maga (duży zaslęg)- 
Nłe stawaj w polu widzenia drzew, 
Inaczej przytłoczą clę swoją masą. 
Odpoczywa) w pustych narożnikach. 

- Zbierz dwa nasiona jMORN. SEED). 

- Wejdź w chmurkę, która zamiast tele¬ 
portacji, prrafóssfe Cię w prmdOŚĆ. 

- Waż kolejna dwa nasiona. 

- Zasadź wszystkie cztery nasiona 
wokół starego dębu, węwnątrz kamien¬ 
nych kręgów. Drzewo pęknie ujawnia¬ 
jąc AMULET OF RAYENKIND. 




7 

l «i 

>fl * 

w 

li 

i 


B 

i 

m 

i 


- Zasadź wszystkie cztery nasiona 
wokoł starego dębu, węwnątrz kamien¬ 
nych kręgów. 0 utm ptbnit ujawnia¬ 
jąc AMULET OF RAYENKTO). 


Zamek Ramłotl: Komnaty Płaczu 
Castte Ramion, The Weeping Rooms 
- W centralnej komnacie pociągnięcia 
dźwigni odsłoni korytarz za regatom. 

* Zagarnij kartę do Tarota [Y1STANI 
TAROKKA CARD). 


Zamek Ramtott: Lochy 
Castte Ravenfoft, The Óunge&ns) 

- W obu bocznych komnatach przełącz 
dźwignie. Otworzą ona dotąd zamknię¬ 
te pomłtttzczeri* centralne, w którym 
jest t eto port do Imciej, niedostępnej w 
inny sposób, bocznej komnaty. 



Riksa instyktownto czuł zto za tymi 
drzwiami, każdy mięslań jego dała 
prrabfegaty spazmatyczne skurcze. 
Nagle poczuł w kieszeni przejmujące 
clepto - to pulsował magiczny Meda¬ 
lion Kruczego Rodzaju. Zacisną) go w 
dłoni, gotowy do zbliżającej słf walki. 
Strahd von ZaroYicz, dwustuletni wą- 
ptorz, Pan Zamku Rsventoft powłtal ich 
serdacznym uśmtochem, Thumuii od 
razu zabrał się do roboty. Wziął potęż¬ 
ny zamach, jednak omyłkowo założona 
tyl na priod zbroja zgięła łokcia w tył, 
kierując cios na fllksę. Tan odpalił w 
odwecie z medalionu. Chybiona struga 
ognia etogancko usmażyła Strahda. 
który jednak przed zejściem zdążył 
zarysować nowiutki puklerz TTiumutta. 
Mc to wliczy się wścoszta 

Ltser Jima 


DREAMF 






Odpowiadając na bardzo liczne prośby 
dobiegające głównie z Amigom częśaś waia 
pr zypomrnamy niegdysiejszy przebój LUCA- 
SARTS.któfyw SECRETSERVfCEma swoją 
premiery Mozę na Gwiazdkę doczekamy się 
następne] gry LDC ASAPT$, wszak będzie to 
juz ńa nch pora. 

Ty - Guybrush Threepwood - niedoszły 
pirat i ciągły pechowiec w jednej osobie, 
wyruszasz ku przygodzie Ponownie odwie¬ 
dzisz rzucone wśród słonecznych Karaibów 
wyspy gdzie można beztrosko spacerować 
pod liśćmi palm Ma twoje] drodze znów sta 


me LeChuck 


Ałepokołei Początek ne jest wesoły bo 
Oto na ponurej wyspie Scabb zostałeś óo- 
szczętmc obrabowany przez niejakiego Lar 
go LaGrande Pora wzuje sprawy w swoje 
ręce 

Pierwszą rzeczą którą musisz wy konać 
jest odczepienie od przyfroznege znaku ło¬ 
paty Odwłedźzemieszkującego w przewró¬ 
conej łajbie kartograła Wallyego A Feeda. 
zabierając ze sterty papierów jedną kartkę 
Teraz opuść miasto r udaj się na cmertarz 

W&zedtszynai^ielcpagorekwezw d*oń 
łopatę i rozkop grób Znarensfeiem będae 
kość przodka, którą wydobywasz przerażony 
rozszalałą właśnie bur zą 

Rj powrocie do miasta wejdź przez okno 
na zaplecze baru Młodociany kucharczyk 
obiera zremrnakr nie przejmując srę nim za 
bierz ze stołu nóz W recepcji twoją uwagę 
przykuwa przywiązany łmą aligator Posta¬ 
nawiasz przywrócić mu wolność, odcinając 
nożem więzy Oberzystakrzycząc, ze trzeba 
go pojmać zanm gad złapie kogoś innego 
wybiega z lokalu, zwabiając drogę do po 
te* Z miski uwolnionego zwierza zabierz 

« mm iis 



jeszcze trochę chrupek, polem wejdź do drzwi 
Niemały bałagan To miejsce wygląda jak 
garderoba jakiejś szanso-ustki, dziwisz się 
dowsadiąąc się że zamreszfcije ją groźny 
LaGranóe Trzeba wynieść stąd perukę 

Udaj się do barmana. prosząc go o kufel 
grogu Przyjdzie Largo, trochę się powymą- 
drza, po czym splunę szpetnie na ścianę 
Uino. ze roe lubisz takich rzeczy, musisz 
kawałem papieru zetrzeć ślinę pirata 

Z marynarskiej pralni zabierz wiadro Od¬ 
powiadając na zaczepkę pobliskich leni pyta¬ 
niem czy ów przedmiot należy do nich Wie 
dy odczepią się od ciebie Wiadro napełnij na 
bagnach 

Zawitawszy ponownie do pokoju Largo 
zamknj drzwi wejściowe i ustaw na nich 
przygotowaną właśnie niespodziankę Largo 
pobiega w kółko z kubłem na głowie na¬ 
stępne uda się do palm zostawić lam zabru¬ 
dzoną odzież. Ponownie kursując do jego 
kajuty i zamykając drzwi znajdziesz przy¬ 
czepiony do ruch kwil odbioru Warto na nie 
go odebrać własność Largo z pralń, dotwo- 
jego inwentarza trafi koronkowy biustonosz 
Czy !o fefyszysta, czy tez transwestyta? 

W edzionyszostym zmyślam wsiadasz do 
ródki ra bagnach i płyniesz do położonej 
wśróc szuwarów bogato przystrojonej chału¬ 
py Zastaniesz rrurzyóską wiedźmę Moja 
Gawędzącz mą dowiesz się interesujących 
rzeczy, nędzy innymi tego, Ż* 1 chłystka La 
Gra nde można uziemić z pomocą Iflfor Vdq 
D oo O wyprodiisowaniestos^ 
casz się do wiedzmy, dając jej potrzebne 
sktadn*i kawałek ubrania, płyn z oała.lro& 
zmarłego i perukę W kajucie Largo, za¬ 
czaiwszy się na mego uZyj śmiercionośnej 
talki LaGrande fychło Się utotm uwalniając 
miasto od swej uciążliwej obecności 

łdż co Wailyego i poczekaj, az len zdej¬ 
mie na chwilę swój monokf Wtedy zabierz go 
zręcznie Udając srę na plażę, gdue piraci 
gawędzą przy ogntsku wejdziesz w posia¬ 
dane patyka. 

Kręcący się nreopodal prałn szoztr może 
się przydać Otwórz stojąca tam pudełko 
zatkną w mm patyk dołączjąc Imę t wsyp 
do środka chrupki Gdygiyzoó zblłzy siędo 
pułapki pociągnij za Inę Wyjmy go z pudeł 
kai scfwwaj za pazuchę Wykorzystasz zdo¬ 
być ? za chw iłę ponowne przedostając się do 
kuch r i Wrzuć szczua do garnka Ztoz donos 
na kuchcika wymierając kilka slow z bar¬ 
manem. Ten odkrywszy Zbędne ingrediencje 
w garnku wyrzuci kuchcika Zwolniło aę miej¬ 
sce pracy, z czego skorzystaj zgłaszając 
chęć przystąpienia do roboty. Nre będziesz 
długo zatrudniony czym się nie przejmuj bo 
najwazmejsze, te w kieszeń masz wr eszoe 
twardą wałutę 

Wybierz się do położonej na półwyspie 
chatki kapitana Oredda Podany mu mooofcl 
Powiedz, ze chcesz wynająć lodź. szybko 
załatwiwszy formalności wyberz ku$ na wy¬ 
spę Phatt Parwętajjeszcze, zęby z pokładu 
todzr wziąć paczkę pokarmu da papug 

Pobyt na wyspie rozpoczyna się od prze¬ 
słuchana W rezydencji tłustego guberna¬ 
tora zostajesz wzięły w krzyżowy oępeó py¬ 


tań i choćbyś byt najświetniejszym oraio- 
rem, wylądujesz za moment w cek 

Podnieś matefacpryczy, wydobywąącspod 
megokijek Posługując się mm będziesz mógł 
pożyczyć od szkieletu kość Nią z kolei na¬ 
karm psa dzięki czemu kJucz do cek znajdzie 
s*ęw twoim zasięgu Drugi raz me dasz się 
złapać 

Z póku zatwerz obie koperty z przecho- 
wywartym rzeczami Otwórz je, jedna zawie¬ 
ra twoje własności, druga cudze. ale. jak to 
mówią-jak się bawić, łona całego Byłeś juz 
oszustem, pora poznać realia byciadrobnym 
złodziejaszkiem, 

Pokonwersuj z rybakiem siedzącym na 
pomoście przyjmij zakład ze dostarczysz 
mu laaaką rybę. jak pokazuje rozpostartymi 
rękami. 

Zwiedzanie biblioteki należy rozpocząć 
od zapisania się u poczciwejbabuni.Choć- 
bys na pytania o personalia odpowiedział, 
ze jesteś diabłem i tak tymczasowa karla 
biblioteczna zostanie ci wydana Skorzystaj 
2 kala logu i szukaj dwóch następujących 
książek DsasMGnat Shipwreeks of the 
Centyry Recipe&The Joy cf He* Weź je¬ 
szcze jakąkolwiek trzecią książkę Wycho¬ 
dząc z btbholeki otwórz model łatami mor¬ 
skie; wydobywając z niego soczewkę 

ZJozwiiyię gubernatorowi Strazrrtaspła¬ 
wisz mówiąc, że w kuchu wybuchł pożar. 
Drzemiący grubas me zauważy, jak zamie¬ 
nisz swoją niepotrzebną książkę na lezącą 
naogromnei pierzynie lekturę FamousPirate 
Guotatrons 

W bocznej Uliczce mrasta przyjrmąą za¬ 
kłady Jakiś cwaniak gra na okrągło i za¬ 
wsze wygrywa. Zastanawiające |est B ze przed 
obstawieniem wybiega gdzieś na moment 
i po chwb ma już pewniaka. Pójdź za nim - 
odkryjesz sekret tego szatowsM- Teraz 
sam pizyjmij zakład i udaj się do drzwi, gdzie 
zostanę sprawdzone, czy znasz hasto Od¬ 
powiedzią jest liczba palców pokazana za 
pierwszym razem Wróć dq kota i obstaw 
wymienione pole Jako nagrodę warto wy¬ 
brać ra proszenie na przyjęcie (to gubemata 
rowej 

Pora zatem popłynąć na wyspę Bocty. 
Skieruj swe kroki do położonego tuż przy 
nadbfzezuneweltoego murowsnegodornku 
Znajduje się w mm sklep w którym zakup 
lekko juz zuzytą piłę stojący w beczce przy 
ckrwach róg okrętowy oraz tabfięlkę ostrze - 
gającą pKzed papugą Powieś na haku toreb¬ 
kę z karmą dla ptaka będziesz mógł wtedy 
nabyć lustro 

W sklepie z kostiumem! okaż sprzeda w 
cy zaproszeń* na przyjęcie, a wnet przyga 
tuje dla ciebie odpowsedhi ubiór. Wez tę su¬ 
kienkę nrc lepszego me dosłMR W dro¬ 
gę do rezydenci Pilnująca przejścia pizepu- 
ści cię. po wykazaniu się posiadaniem zapro¬ 
szenia i kostiumu 

Na zapleczu domu m zaszkodzi pogrze 
bać w koszu na śmiecie, a potem odbyć 
rundę dookoła budynku uciekając przed ku¬ 
charzem. Z otwartego pomieszczenia za- 
berzśwłeząrybę Towarzyslwobawsięw naj¬ 
lepsze Nie dogadasz się z tymi przetttrań- 
camr. ale co tam na ścianie wsi przeocz 
kawałek mapy 1 

Na zewnątrz próbując zabrać psa zosta¬ 
niesz pogomony przez właściciela, schwyta¬ 
ny i odstawiony przed oblicze g ubemaiw o- 
wej Marley Na początku jest bardzo stanow¬ 
cza w słowach, wkrótce szorstkość ustąpi 
mrejsca wspomnieniom, 

W rozmowie staraj s ę roz 
czulić dziwczynę opowia¬ 
dając jej różnorakie bajki 
Niestety efektem będzie Tyl 


ko to. źe mapę ponrtsie wiatr Wyjdź z po¬ 
koju, wróć t zabierz wiosło ze Ściany Przed 
domem będziesz mógł wreszcie zgarnąć psa 
Po pcwtooe na wyspę Phati udaj się do 
rybaka, pokazując mu rybę Zdziw się. ale 
takiakobecatoddaci wędkę Możesz wrócić 
lam. gdzie zapodział sę kawałek mapy czyli 
nad Strome urwisko 2 pomocą wędki moż¬ 
na spróbować wyciągnąć zgubę W ostat- 
nieichwili uprzedzilocię jakieś niewdzięczne 
ptaszysko U stóp wielkiego dfzewa wsadź 
wrosło w szczelinę i spróbuj wejść wyżej 
No i wrosło nadąje się do naprawy Prze¬ 
żywszy dodatkowo deiryczną wizję, rodzaj 
turpistycznęj komedii 

Złamane wrosło oddaj do z reperowana 
stolarzowi na wyspie Scabb Zamówienie wy¬ 
kona od ręki Boziennyieni piraci nadał trwa 
nią czas na zacumowanym statku przy pr alnr. 
Odpitowarietkewniaft^ mch 

przerwie tę sielankową atmosferę. Stolarz 
zerwie się na pomoc meszczęśonkowi , porzu¬ 
cając swe miejsce pracy. W jego warsztacie 
zaopatrz się w mteteki zapas gwozdzi. Je- 
śk już jesteś w okokcy oddaj Wallye mu so¬ 
czewkę, która zastąpi mu monoki 

W barze małpa Jojo gra na pianinie. Przęd- 
slaw barmanowi dowód tożsamości w po¬ 
staci karty bibliotecznej dzięki temu będziesz 
mógł zamówić dnnte Kgp wszystkie, jako 
dodatek otrzymasz meco zwichrowany eg¬ 
zemplarz słomki do picia Położywszy bana¬ 
na na mełrcnomie sprawisz ze małpa posłu¬ 
sznie pozwok się schować za pazuchę 
Kapitan Dredd przewrozre cię na wyspę 
Bonty W zwartym szeregu konkureno ocze¬ 
kują na rozpoczęcie konkursu pJuaa na odle¬ 
głość. Trzeba przyłączyć się do zawodów. 
Zacznij do zmieszana zbitego i niebieskiego 
drmka Zwill $ob« gardło spreparowanym 
w ten sposob koktajlem, wypitym przez sW 
kę Zadęcie w róg okrętowy sprawi, ze pro¬ 
wadzący konkurs nechwilę odejdzie, co umoż¬ 
liwi szybką zamianę chorągiewek Gdy wróa, 
przedstaw się i zapowiedz swój udział Przy¬ 
gotuj się r zaatakuj (plocie) gdy zawieje wiatr, 
wtaśa wy moment uchwyo sz obserwując po¬ 
wiewającą Chustę dziewczyny 
Na wyspie swój smal! buisness otworzył 
także wszędobylski Stan Handluje trumna¬ 
mi Powiedz, ze szukasz takowej Stan pc- 
pfoszonyo zaprezentowanie walorów sprze¬ 
dawanego towaru wejdzie do trumny, którą 
należy bez zwłoki zabić gwoździami Na ko¬ 
niec zabierz wiszący na toarne klucz 
Wsktepez artykaitw.gdziejużwcześniej 
dokonywałeś zakupów, zaotermSj^fzedaz pla- 
loeflu.któmbytanagrodązazwyoęsi^ kon¬ 
kursie Sumika którą uiargiąesz to prawdziwe 
bogactwo Zagaduj rozdającą ulolta Kale zgła 
szając chęć wynajęcia łodzi Będzie chciała 
zaioakiiratlyeptańiędzy ile masz Zajrzyj do 
ksązkio kaiastfolachmofskch, stamtąd do¬ 
wiesz się o koordynatach miejsca, gdae za¬ 
toną! piradu galeon Niezwłocznie udajó£ s»ę 
tamr Kale Nurek pod wodę i wkrótce osia¬ 
dasz na dnie Z dziobu wraka oderwij dużych 
rozmarów małpią głowę Ładny zabyleto wiesz 
juz jednak, ze me zaś* zbrorow żadnego 
z muzeów Pociągnąwszy za kotwicę Kate 
wyciągnie cię na powierzdroię Hamlarz ze 
Sklepu chętne wymtem ur karowe znatezisko 
na kawałek mapy 

Z pomocą naprawionego wrosła mczesz 
się przedostać na konary wielkiego drzewa 
Na gałęzi osadzona jest chatka fatoją prótna 
zastępujące drzwi Pies wpuszczony w ster- 















tę papierzysk przegoni ptaka c/egt etek Lem 
będzie kole|ny kawałek mapy 2 położonej 
na wyzszej gałęzi domku zatoerz jeszcze 
teleskop 

Na wyspę Phati drażniąca skala się ote- 
cncścisl^gończegoz twofąpodotazną Można 
ł a radzie problemów naklejając na mego dkrt- 
kęz podobnnąKate Za chwilę zostanie ona 
aresztowana Z więzienia zabierzesz koper- 
tę z jej rzeczami i zajrzyj do niej 

Wodospad położony wśród dżungli -ależ 
odświeżający widok Wdrap się po okalającej 
go skalnej ścieżce na górę Tym razem przy¬ 
da uę małpa Jc*o, posłużywszy jako rączka 
do uruthomema pompy Na dole poprzez 
szczelinę wiodącą do korytarzy przedostać 



Po użyciu mikstury z prochow powstanę 
szJyetel, pojaweme SJę reszty pała ora^br arna 
to tylko kwesto czasu Zmartwychwstały ku¬ 
charz śmieje się z tego, że umart, w zasa- 
dzie nie robi mu to różnicy Nie jest tylko 
pe^ac^wyląt^przedĄmieraągazw do¬ 
mu Da ci klucz do położone) na płazy chaty 
przeocz w mej kurki gazu Wróciwszy po¬ 
wiadom wskrzeszonego ponowme kucharza 
o wykonamy misji Ucieszy się i podaruje 
cj ostatni już kawałek mapy. Teraz n ie dręczą 
go juz żadne smutki Rest tn Peace! 

Kartograf Warty zcbcwiąze się sWeacz k> 
znydh kawałków mapy całość. Tymczasem 
trzeba dostarczyć mu zamowwfryu Mqona- 
pó) mtosny Szybko załatwiwszy 1ę pown 
ność. odnaAflesz na brzegu bagien stojący 
kufer CKwórz go i postaraj $ję zmieścić m 
wnętrza 

Wreszcie zobaczyłeś na własne oczy 
fortecę LeC bucka Po wyjściu z kryjówki 
■dąc w prawe, mijając komnatę z dro¬ 
gowskazami docierasz do sali więzien¬ 
nej W celi zawieszony na łańcuchach 



przedmiotów. Podnieś butelkę, tom, kieli¬ 
szek Butelkę roztrzaskaj o duży kamień 
Do kie liszka z aczerpij sfenej morskiej wody 
i Oddestyluj ją w poskręcanej maszynie 
Zbadanie olwadei beczki spowoduje że 
będziesz mógł nakarmić krakersem papu- 




niesz się na matą wysepkę W domu zasta¬ 
niesz nałogowego cpoja, me obejdzie pę bez 
obowiązkowego kufla. Podczas nieobecno 
Ści tamtego wylej grog do tióncz ki i zastąp 
go slaźauflum roztworem który znalazłeś w ko¬ 
percie Kale. Oczywiście cpój nie od kryje pod¬ 
stępu - po pierwszej kolejce me zdzierzy 
i padnie jak rażony gromem. Twoja kolej - 
otwórz żaluzje okienne, ustaw lustro we fra¬ 
mudze. Teleskop unieść w objęciach ćzt 
usznej statui stojącej przed domem» cze¬ 
kaj na efekt, Prom*eri świata wskaże właści¬ 
wą cegłę Trzeba ją popchnąć, zęby zna leźć 
wejście do tajnego pomieszczenia. Ostat¬ 
nim, który tu urzędował był chyba skulony 
nieboszczyk w korsarskiej czapie spoczy¬ 
wający w cebrze Resztki jego korsarskiej 
dbm kurczowo ściskają kawałek mapy Ta 
zdobycz będzie twoja Droga na zewnątrz 
prowadzi przez tunel 

Wszystkie dr oj prowadzą na wyspę Scott 
Na cmentarzu wejście do krypty stanie otwo¬ 
rem, po użyciu kJucza od Stara Kryptę nie¬ 
mal w całości wypełniają trumny Obąrzyjje 
wszyslkie, po czym odwołaj się do książki 
zawierającej pirackie dowcipy W ten spo 
sób zdołasz otworzyć trumnę siejącą na pra¬ 
wo od wejścia W środku spoczywają pro¬ 
chy zmarłego. 

U wiedźmy Mpjo poszperaj wśród stoją¬ 
cych na półkach stoików, spróbuj wziąć ten 
z napisem Ashes to Ule. Mojo przywoła oę t 
powiedz, ze po trzebisz mikstury mogącai 
wskrześ odes złego na tamten świat Przy¬ 
da się książka The JOydHe*. Teraz ponow¬ 
nie na mroczny cmentarz. 


uwięziony jest Wally Trzeba uwołnic me 
daka 

W labiryncie korytarzy z piskorzezba 
rm przedstawiającym różne części Judz¬ 
kiego szkieletu warto przed wejściem 
w otwartą wnękę używać SAVE Gdy po 
przejściu trafisz gdzie indziej, niż do kom- 
natyz dtogowskarami.toznaczy.zeidzs^z 
we właściwym kierunku. Po odkryciu czte¬ 
rech tajemnych przejść staniesz u ogrom¬ 
nych wrót Te wrota n alezy po prostu otwo¬ 
rzyć Spoczywający na ścianie łducz wyda¬ 
je się być tym. kiorego szukasz Niesie ly 
po przejęciu go w posiadanie zostajesz 
ujęty i wtrącony do celi 

Jałowa wy mia na poglądów z LeChuc- 
kiem zostaie zakończona. zaczyna się dra- 
mai Musisz szybko przez słomkę pocią¬ 
gnąć tyk koktajlu zwiększającego siłę plu¬ 
cia Następnie spluń (spit) w wiszącą po 
prawej stronie na ścianie tarczę, tak by 
wyprodukowany przez ciebie poosk odbił 
się gasząc płomyk świecy i zapobiegając 
tym samym uruchomieniu zbrodniczego me¬ 
chanizmu Będzie lo pewnie wymagało kil¬ 
ku prób, w tym oplucializpnomu wiszące¬ 
go obok kolegi 

Zrobiło się ciemno Wydobyte z otrzy¬ 
manej Od Mojo torby juju zapałki Zrobią 
swoje Nie dość, ze rozświetlą mrok, to 
spowodują eksplozję roznoszącą na ka¬ 
wałki posępną loiiecę 

PTZeiTunąwszy lotem koszącym pół oce¬ 
anu lądujesz na piaskach pJazy Filozofują 
cy Herman Toothrot medytuje w pozycji 
fotosu Wokół rozrzucone jest wiele 


gę Jest już pierwsza wskazówka dokąd 

zmierzać 

Podążaj na lewo na rozstajach Roz¬ 
trzaskana buleika rozpruje wiszący na drze 
wie worek z którego wypadnie pudełko 
krakersów Trzeba dodać do aa sieczek 
destylowaną wodę 

Droga w drugim kierunku wiedzie do 
powiązanego łmą kufra Rozsypią więzy, 
po czym podważ wieko łomem Trochę 
dynamitu zawsze sę przyda Przecz w pra¬ 
wo i naprzód Podarowu|ąc krakersa osia 
dlej na dinozaurze papudze uczynisz, ze 
wytyczyci ona dalszy szlak Zmierzaj w górę 
ekranu, do stosu kamieni Powtórzywszy 
procedurę? papugą skieruj się w prawo 
ujrzysz wyrysowany na ziem wieki rnak 
Rozkop ziemię Zapalony dynam i wrzuco 
ny w dziurę powiększy rozpadlinę, znaj¬ 
dziesz się pod powierzchnią ziemi. 

Zawiąż linę na łomie, całośc zarzucając 
na wystające u góry powyginane metale 
we pręty Gubematorowa Elamepqawisię 
znienacka , potem zapadną zmysłowe ciem¬ 
ności 

Macając naokoło włączasz wreszcie świa- 
Ito Kłoś grzecznie mów Dzień dobry' 
Twoie oczy porażone zostają widokiem Le- 
Chucka 1 Po krótkiej pogawędce zostajesz 
przeniesiony w inne miejsce. Błazen bę¬ 
dzie cię jeszcze kilka razy teleportował 
w tak zmyślny sposób, nie przejmuj 
zbytmo tą okolicznością 

Jdącw lewo wejdź es? w posiadanie 
biletu Teraz cały czas w prawo do gabi¬ 
netu pierwszej pomocy Odczepiwszy od 
szkieletu taty czaszkę ząjrzyj do szuflady 
z której wyjmij strzykawkę 1 kubła na 
śmieci wyciągnij gumowe rękawiczki. * 

Jedno Z wyjść w górę prowadzi do 
składowiska skrzyń. Otwieraj wszystkie 
Stojące na ziemi skrzynie, zdobywając 
godne uwagi akcesoria W komnacie 


z zepsutą maszyną do produkqi grogu 
nadmuchaj przy pomocy zbiornika ż he¬ 
lem obie rękawiczki Oraz balon Naciska¬ 
jąc przycisk zwrotu monet w maszynie 
Spowodujesz, zę przyjdzie LeChuck Gdy 
się schyli, trzeba ściągnąć mu gacte Spo- 
tka wszy raz jeszcze pirata wręcz mu otrzy¬ 
maną wcześniej od Siana chusteczkę 
higieniczną 

Teraz przywolai windę Wądz do śród 
ka, czekając az ?iawi się LeChuck Gdy 
zobaczysz jego sylwetkę pociągniej za 
dźwignię Winda zadziała jak nożyce tnąc 
tamtemu kawa f brody Do torby |uju wrzuć 
brodę, czaszkę gacie chusteczkę do nosa 
i lalkę Produkcja lalki VooDoo zakonezo 
na 

Zjeżdżając na doi i natknąwszy się na 
twojego prześladowcę, przektoj falkę igłą 
strzykawki Poszukaj uciekiniera, w trak¬ 
cie rozmowy LeChuck roziozy się na czyn¬ 
niki pierwsze poprosi także o zdjęcie mu 
z twarzy maski Końcowa historia oznaj 
mia, ze tak naprawdę nie jesteście żadny¬ 
mi piratami, nigdy mmi roe bytisoe*pewnie 
me będziecie Wszystko wydarzyło się pod- 
czaspobytu rodziny w wesołym miasteczku 
Ot, takie wybryki wyobraźni 
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WkHbtotefo symulacji morskich z za¬ 
zdrością imitleli spoglądać na rewe¬ 
lacyjne efekty graficzne Jakich do¬ 
pracowały Się symulatory lotnicze 
Niestety, doskonały GREAT NAVAL 
BATTUS NORTH ATLANTIC nfe grze¬ 
szył rewelacyjną grafiką. Jednak tak¬ 
że) my, morskie wilki .do czekaliśmy 
się prawdziwie realistycznych sy¬ 
mulatorów: TASK FORCE 1942, na¬ 
stępnie GREAT NAWAL BA77LES 2 
GUADALCANAL, a podwodniacy 
śwież ul kiego SEAWOLF, Pierwszy 
z nich Jest już dostępny na krajo¬ 
wym rynku, a ostatni jest Już w za* 
powiedz i ach 



Projektanci obu Opisanych gier mor¬ 
skich skupili się w swoich p rojoktach na 
strome gra licznej, zaniedbując jednocze¬ 
śnie sens gry Teoretycznie otoe gry pre¬ 
zentują wysoki poziom realizmu lak 
w dziedzinie symulacji (TASK FORCE) 
jak i strategii (GNB2) jednakże juz po 
pierwszej rozgrywce czuć, ze coś tu jest 
nie tak Obie gry szybko stają się NUD¬ 
NE 1 Gracz może oglądać sobie kolorowe 
obrazki w trybie VGAale rne one stano¬ 
wią o atrakcyjności programu. 

Tym, czego przede wszystkim potrze 
bujegracz a ne dostaje od żadnej z gier. 
jest informacja Można tu wydawać ról 
ne rozkazy, ale z gry nie dowiemy się 
jak one działają Brakuje komunikatów 
na podstawie których można zonento j 
wać się w p rzebegu Wwy Każdy okruch 
informacji trzeba praco wiae wydłubywać 
aby zorientować się np. w uszkodze¬ 
niach własnych okrętów Znikąd leż me 
można się dowiedzieć o celnoścł wła¬ 
snego ognia Wyraźne autorzy obu gier 
zapatrzyli się na symulatory lotne ze Ja 
sne jest ze pilot musi obsługiwać sam 
wszystkie urządzenia afo dowódca okrętu 
ma od tego kilkuset marynarzy On ma 
DOWODZIĆ a me np kręcić korbkami 
dafoceiowmka 

Mostek kapitański w obu grach jest 
jednak miejscem wymarłym Przeby¬ 
wa tam wyłącznie dowódca (czyli gracz) 
i mkl więcej Az prosi się by zaludnić 
go o literami, ożywić kom unikatami ra¬ 
diowymi i meldunkami otrzymywanym 
od obserwatorów Czy pomysł np goń¬ 
ców w grze CASTLES byl naprawdę 
tak trudny w realizacji Nakrycie czy 
obramowanie nieprzyjacielskieg o okrę¬ 
tu własnymi pociskami było niezwykle 
istotną informacją w chu grach aru 
jej sfythu ani widu To informacja po¬ 
winna szukać gracza, a nie od wrót 
me Dowodzenie to me tylko planowa¬ 
nie ruchów na mapie ale także umie¬ 
jętność obsiania z Jawmy sprzecz¬ 
nych, drugo- i trzeciorzędnych mel¬ 
dunków rzeczy naprawdę istotnych! 

G rafika w nowych grach staje na co¬ 
raz wyzszym poziomie Miodność często 
odwrotnie Gdy doczekamy się juz ka¬ 
sków do gier Virtuel Reahty trzeba bę 
dzie zamontować w nch podpórki pod 
brodę - zęby ziewając z nudów me wy¬ 
łamać sobie szczęki 


Tojuz kolejna wyspa kolejna baza. ko¬ 
lejny krok do zwycięskiego zakończenia 
wojny Planowano, iż dzięki mej jeszcze 
w 1942roku będzie możliwe zajęcie Portu 
Moresbyi uderzenie na Australię Nawet 
porażka pod Midway me przekreśliła deti* 
nitywme tych ftónćw Ostatecznie brtotycfi 
zmewesciatyth Jankeso w tyle razy. ze jedna 
porażka Cesarskiej Floty me przesądza 
jaszcze wojny 

VH 

1942 


GUADALCANAL 


Była to mała bezwartościowa wy¬ 
sepka. którą Bóg upatrzył na wylęgar¬ 
nię moskitow (swojsko komarów) i sie 
disko mafam Tym niemniej w czerwcu 
1942 roku Japończycy przerzucili tu 
oddziały robocze, które pod osłoną 
szczupłych sil wojskowych rozpoczę¬ 
ły budowę lotniska, wystarczająco du¬ 
żego nawet dla startu ■ lądowania 
bombowców 

Spokojna praca trwała a z do 7 sierp¬ 
nia, kiedy to na głowy zaskoczonych 
Japończyków spadła ulewa pocisków 
z amerykańskich krążowników, a na 
niebie zaroiły się samoloty z lotni¬ 
skowców Desant przebiegł bez za¬ 
kłóceń, nieliczne oddziały japońskie 
niemal bez oporu zosialy odepchnię¬ 
te wgiąb wyspy Do końca dnia na 
brzegu znalazła się już cala 10 Dywi¬ 
zja Mannas. W dniu następnym lot¬ 
nisko znalazło się w rękach Amery¬ 
kanów 

Japończycy zareagowali szybko Juz 
w kilka godzin po rozpoczęciu de¬ 
santu wiceadmirał Guni chi Mikawa raz* 
począł kontrakcję Rod wieczór tego 
samego dnia zespól uderzeniowy byl 
juz zebrany i wyruszył w kierunku 
Guadafoanał Mikawa prowadził ze sobą 
5 ciężkich krążowników. 2 Fekkie i 1 
niszczyciel, wszystko co udało mu się 
zebrać Jego zespól został przez Alian¬ 
tów wykryty ale ci postę powali w wy¬ 
pracowany |uz pod Pearf Harbour spo¬ 


sób Jest świetnie a wszystkie mel¬ 
dunki o wróg u na leży u znać za prze - 
sadzone i histeryczne" 

Ty mczasem Japończy cy szykowali Się 
donoenpjbitwy I0sierfmiao1-37w no¬ 
cy zespół Mikawy, pa wyminięciu patrolu¬ 
jących niszczycieli, naiknąl się na pięć 
ciężkich krążowników osłaniających stre¬ 
fę desantu O 2 00 było już po bitwie 
Amerykańskie i australijskie krążowniki 
spoczęły na dnie. a Mikawa zawrócił do 
Rabaul, będąc pewnym ze Armia poradzi 
sobie z Jankesami na lądzie. 

Jak się okazało, porażka nie zniechę¬ 
ciła Amerykanów, a ciężkie waflu o Gu- 
atialcanal toczyły się jeszcze sześć mie 
*W- 


STRATEGIA 


W TASK FORCE 1942 zostajesz 
dowodzącym ad m irate m jednej ze stron 
Twoim zadaniem jest doprowadzić do 
z wy cię s kie go zakończenia walko Gu- 
adalcamal Nie dowodzisz bezpośre¬ 
dnio wojskami lądowymi, ale masz im 
zapewnić dowoź posiłków i zaopa¬ 
trzenia a także wesprzeć płechoię 
bombardowaniem pozycji przeciwni¬ 
ka z mórz a Nie myśl jednak, ze wszy¬ 
stko to będ zie nudny m zajęciem Prze ■ 
eiwmk ma takie samo zadanie, a co 
więcej będzie zwalcza! twoje konwoje 
jak tylko się da 

Oczywiście i ty nie powinieneś po¬ 
zwolić wrogom na bezkarne dowoże¬ 
nie posiłków W tym celu musisz wy¬ 
korzystać lotnictwo do patrolowania 
akwenu z powietrza, a samemu czaić 
się w pobli zu wyspy ze swoimi najsil- 
niejszymi okrętami Tak dla porządku: 
przeciwnik tez ma samoloty rozpo¬ 
znawcze 

Niestety dowodzenie na poziomie stra¬ 
tegicznym nie zostało rozwiązane najle¬ 
piej Co prawda część problemów roz¬ 
wiązana jest przez sam wybór rodzaju 
misji np misje zaopatrzenia czy bombar¬ 
dowania mają tylko jeden możliwy cel. 
Ustalanie pozycji punktów nawigacyjnych 
(WAYPGJNTS) odbywa się zawsze na 
ma pie przy najmniejszym po więk szam u. 
stąd ne da się planować jakichś bardziej 
wyrafinowanych manewrów 



TAKTYKA 


W momencie, gdy wrope zespoły znajdą 
się obok siebie, dochodzi, jakże by me, do 
bitwy Możesz kierować nią osobsese lub 
dać się witeaz^ć admirałów, który aktualne 


dowodzi zespołem. Komputerowi adnwefo- 
wie me za bardzo potrafią przegrywać, dte 
tegoprzyj^ewadzeprzecrYYnikalrzebaii^i' 
sprawy w swpje ręce kii pożegnać af 
Z okrętami 

Sterowanie bitwą jest rozwiązań©po¬ 
prawnie. Masz do dyspozycji dokładni© 
se rozkazy co trzeba (kurs, prędkość! 
i parę dodatkowych np rozkaz włączę 
ma szperaczy czy wy&lfieiema w stro¬ 
nę wroga pocisków oświetlających. Co 
prawda w walce w nocy każdy dowód¬ 
ca okrętu sam decyduje o użyciu poci¬ 
sków oświetlających i reflektorów, a li 
lesli Moś lub być dokładny, to czemu 
me 7 

Niestety, dużym minusem gry jest brak 
jakakolwiek kon\^^ Stre¬ 

sujące jest to, iz bez żadnego estrzezenł* 
twój okręt otrzymuje status SlNKING. Trce- 
ba uważnie obserwowaćinapę bitwy, aby 
zorientować się o skuteczności ognia, 
zarówno własnego jaki przeciwnśta Jed¬ 
nak nawet wtedy me wiadomo do końca, 
czy wystrzelone przez nas torpedy trafiły 
w cel czym© 7 


SYMULATOR 


Jest to p odstawowa i najdokładniej 
opracowana część gry Dokładnie 
przedstawiono mostek okrętu wraz 
z zewnętrznym* skrzydłami Sterujesz 
wskazując myszą poszczególne przy¬ 
rządy i miejsca (jak w przygodow* 
ce) Do dyspozycji masz kdo stero¬ 
we telegraf maszynowy, zeslaw map 
(częśćtaktyczna), kontrolę uszkodzeń 
lomelę i daJocelowmki artylerii i tor¬ 
ped Mozesz posłużyć się każdą z tych 
rzeczy Stosunkowo ważny jest dalo- 
celowrek który śluzy do kierowania 
ogniem dział Jest Id najbardziej emo¬ 
cjonujące zajęcie w cafej grze 
Ze względu na sprosófc sterowania 
ur ządzema mi oraz przyjęty bardzo duży 
realizm ich obsługi konieczne jest do¬ 
kładne przyswojenie sofcie instrukcji 
Bez mej odkrycie niektórych możliwo¬ 
ści jest raczej niemożliwe (no powiedz 
my trudne) Gracz zmuszony jest taż 
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oo ciągłego .biegania" po okręcie aby 
mieć jakąś kontrolę nad przebiegiem 
wypadków 


SCENARIUSZE 


^ W grze zawarty jest szeieg scenariuszy 
odzwierchlających osiem większych bitew 
^ wokół Guadalcanal Istnieje możliwość roze- 

r grana tez catej hampani (łatwa do wygrania 
\ dla strony amerykańskiej}, ai do zniszczeni 

Japończyków iła wyspie Ciekawym rozwią 
zarwjestlazekan^niakonczysięi ćm- 
lą pękonanta wroga na Sądzi e! Jest lo bardzo 
dobre rozwiązanie Pokazuje ono miejsce 
marynarki w działaniach całości sit zbrój* 
oydii narzuca grającemu pewien nadrzęd¬ 
ny ceł strategiczny Kampanii morskich nie 
prowadzono ot lak sobie* 

PfJOłi 

Dystrybutor: IPS Computer Group 


Nowa odsłona GREAT NAVAL 
BATTŁES stanowi bardzo mile za¬ 
skoczenie Ładna, dopracowana 
g rafika w podwyższonej rozdziel¬ 
czości, sterowanie myszą poprzez 
system przycisków i rozwijanych 
menu oraz czternaście ciekawych 
scenariuszy sprawia, ze chce się 
w to grać Gra firmy SSl odtwa- 


Kierowanie zespołami okrętów 
i zarządzanie bazami na poziomie 
strategicznym oraz kierowanie wy¬ 
branym zespołem w trakcie bitwy 
zrealizowane są taki sam sposób jak 
w TA$K FOR CE Nieco inny jest 
tylko zestaw przycisków z polece- 


rza ten sam okres historyczny, co mami Nie ma tu tak supertaktycz- 

fHIMNLIflnf! 


opisany obok TASK FORGE, ofe¬ 
rując podobny zestaw zbzony 
z symulatora okrętu i morskiej 
gry strategicznej Jednak w GNBG 
lepiej zostały roSozone ich wza¬ 
jemne proporcje 


STEROWANIE 


Obsługa gry jest jednym z jej 
największych piusow. Widać tu 
postęp w odniesieniu do starszego 
GNBNA. o porównaniu z TASK 
FGRCE 1942 me mówiąc Grać 
można w zasadzie bez instruk 
Cfi, gdyż czytelne nazwy przyci 
skow na ekranie mówią wszystko 
Pewną trudnością może być prze¬ 
noszenie się między zespołami 
lub okrętami. Małe Strzeleczki na 
dofe ekranu (nie dla krótkowidzów) 
przenoszą cię sekwencyjnie mię¬ 
dzy zespołami, co przy dużej ich 
ilości może niecierpliwić. Szybszy 
wybór zespołu uzyskujesz korzy¬ 
stając z mapy - wystarczy klik¬ 
nąć na wybrany zespół Trudne 
może być też odkrycie, ze można 
wejść do wieży artyleryjskiej Po 
wybrany MAIN GUN lubSECON- 
DARY GUN należy kliknąć małą 
sylwetkę wieży w centrum ekra- 


nych poleceń (reflektory, pociski 
oświetlające) ale za to bitwa me jest 
rozgrywana jako odrębna od pozio* 
mu strategicznego część Daje to 
możliwość koordynowana działań róż¬ 
nych zespołów także w czasie star¬ 
cia z wrogiem W trakcie bitwy moż¬ 
na przejść np do sterowania najbliż¬ 
szą bazą i wysiać na pomoc samo¬ 
loty lub zmienić kurs innych zespo¬ 
łów 


SYMULATOR 


Warstwasymuacyjna zrobiona jest 
podobnie jak m wcześniejszym GNB- 
NA. Przechodzenie między stano¬ 
wiskami odbywa się przy pomocy 
rozwijanego menu (ESC, prawy kia 
wisz myszy lub klawisze F1-F7). 
Wszystkie stanowiska widzimy 
w podwyższonej rozdzielczości, 
choć okręty przeciwnika nadal są 
trochę kanciaste. Projektanci zrezy¬ 
gnowali z meldunków o trafieniach 
(i me tylko), jakie napływały od ob¬ 
serwatorów w grzeGNBNA Nie jest 
to dobry pomysł Zmniejsza on miod- 
n ość gierki zmuszając grac za dobie 
gama z jednego stano¬ 
wiska do drugiego w po¬ 
szukiwaniu ważnych infor- 


wano tu inną filozofię obsługi stano¬ 
wisk bojowych, np. cele dla dział 
wybiera się z listy, a nie nakiero- 
wując ręcznie dalocelowmk. Go cie¬ 
kawe, każda wieża może mieć przy¬ 
dzielony inny cel. 


SCENARIUSZE 


Gra zawiera 14 scenariuszy S 
szkolnych, 7 historycznych odtwa¬ 
rzających nai większe bit wy p 2 kam- 
pan ij n e - peln y i skrócony. Gra ofe¬ 
ruje nam dowództwo nad całością 
działań wokół GuadalcanaJ, choć oczy¬ 
wiście nacisk położony jest na okręły 
nawodne. Tym niemniej, gracz może 
dowodzić też jednostkami piechoty 
na wyspę, lotnictwem z baz lądo¬ 
wych i zespołami lotniskowców* Dzię¬ 
ki temu GNBG jest naprawdę uni¬ 
wersalnym systemem Gracz me |est 
juz ograniczony tylko do jednego ty¬ 
pu działań (praktycznie tylko do lot¬ 
niskowców jak w CARRIERS AT 
WAR, czy do wszystkich prócz lotni¬ 
skowców jak w TASK FGRCE) 
Ujemną stroną takiej komplikacji gry 
są spore wymagania dotyczące mo¬ 
cy obliczeniowej naszego sprzętu gra- 
jącego Teoretycznie gra chodzi już 
na 366SX, przy bardziej skompliko¬ 
wanych bitwach 366DX, natomiast 
rozegranie scena nusza kampanijnego 
tylko posiadaczy 48€ me przyprawi 
o nerwicę 

Pejott 













































DZIEDZINY 


wMsn ym iwańo od!< Ł asudo 
* Many} 

DOLLAR - wywożę aktuai 
ny stan budżetu miasta 


Skladai ą się na me 

FINANSE - itiozhwosc wprowadzenia 
podatku VAT, dochodowego, legalności 
hazardu i kar za złe parkowanie 
EDUKACJA - upowszechnianie czytel¬ 
nictwa, ścieżki zdrowia, kampania anty' 
narkotykowa, wprowadzenie straży są¬ 
siedzkiej wspomagającej policję 
BEZPIECZEŃSTWO f ZDROWIE - 
Ochotnicza Straż Pożarna, zakaz po¬ 
bocznego palenia prywatne kliniki sport 
młodzieży. 

PROMOWANIE - reklama turystyki i bo 
smessu. upiększanie miasta, doroczny 
karnawał 

INNE - oszczędność energii ogłoszeń* 
masła strefą bezatomową, schroniska 
bezdomnych kontrola skażeń środowiska 
We wszystkich tych dziedzinach można 
ustatódzaiatoość wskazugąckursor em kratkę 
z prawej strony nazwy. Kosztorys wpły¬ 
wów i wydatków z tej dnalafnośa znajdu¬ 
je się z prawej dołnej strony okna. 


infrastruktura - 

usuwa z planu zabudo¬ 
wania. sygnalizuje ob¬ 
szary kolorami zielony - mieszkania, 
niebieski - obiekty handlowo-usługowe 
żółty -przemysł, pomarańczowy - obiekty 
użyteczności publicznej szary - porty 
HASŁO - ukrywa nazwę 
miasta ■ oznaczenia 
(SIGN) 

BEZ INFRASTRUKTU- 
RY-ŁĘuwaz płanudro- 
gi. drzewa, linie energe¬ 
tyczne i kolejowe, pozostawia tylko za¬ 
budowa ma 

| * 1 - 1 ^ STREFY-usuwa z pla- 
nu zabudowę stref, po¬ 
zostawiając ich kolory, 
PODZIEMIA - pokazuje 
uzbrojenie podziemne te¬ 
renu: rurociąg, Inę metra 
ikony mieszkań bandu i przemysłu dają 
możliwość zabudowy luźnej lub zwartej 
I nne ikony są na tyto czyfcetoe ze me ma eh 
co opisywać kolej zatem na dziedziny 


Opisaną przez DOCa w SS'11 serię 
SłMGTY uzupełnia j&j najbardziej roz¬ 
budowana i z pewnością najlepiej oprą - 
cowana wersja - SI MC ITY2000 Trćjwy- 
miarowa gra w wysokiej rozdzielczości 
(standard VESA), przy świetnej oprawie 
dźwiękowej, a przede wszystkim wyko- 
rcystuiącadoskonale algorytmy (doświad¬ 
czenia z pięou lat projektowania i eks¬ 
ploatacji kolejnych wersji gry}, zestala 
zaliczona na zachodzie do jednego 
z komputerowych arcydzieł, a myślę, 
że i w Polsce potwierdzi tę ocenę 

Opisane już zasady gry w SI MC ITY 
(patrz SS'n} uzupełnimy o nowe funk¬ 
cje, któro występują w SI MC ITY 2000 
oraz zaproponujemy rady pozwalające 
na odniesienie sukcesów w tej skompli¬ 
kowanej grze decyzyjnej W SlMCITY 
2000 przybyto wiele nowych opcji, 
a przede wszystkim rozbudowano iko¬ 
nowe menu oraz wprowadzono rożne 
dziedziny działalności. 

Wielość ikon i opcji nie przeraza, ja¬ 
ko ze autorzy wprowadzi* objaśnienia 
trzymając wciśnięty klawisz SHIFT 
ł wskazując kursorem ikonę otrzymuje 
się opis jej znaczenia W ten sposob 
można się dowiedzieć o wartości każ¬ 
dego pola. obiektu, pozycji w budżecie, 
podatkach ilp , a także o sk utkach róż¬ 
nych decyzji. Ale po kolei. 


ZNACZENIE IKON 


$ 


a PREMIE -1) dcm burmistrza 
(przy20GQ m^szkańcówj.2) 
ratusz (przy 10O00 ludności), 
3) pomnik 

DROGA-t)ulica,2)szosa 
(poza miastem), 3} tunel 
9P| (przez góry dla pociągów). 4} 
rampa - podjazd łączący uli¬ 
cę z szosą (bez mej się me da}. 5) zaje¬ 
zdnia autobusowa 

KOLEJE -1} kolej naziemna 2) 
metro. 3) stacja kolejowa 4) sta¬ 
cja metra. 5) połączenie kolei 
naziemne) z metrem. 
j OŚWIAT A -1) szkoła (pod- 
stawowa* średnia), 2}uczel- 
I ma (uniwersytety i pohlech- 
^ nfci), 3) biblioteka 4} muzę um. 
ł SIGN - oznacza wybrany 
teren tabbeą z napisem 
I (wpisu fe się samemu), np : 
„Redakcja SS" 

P YTAJNIK - dafe informa- 
I cjęo terenie i obiektach, 
n I wystarczy uślawic wska- 
■* żmk na wybranym polu 
wcisnąć lewy klawisz 

ROTACJA - 
obraca obraz 
o BO stopni 

lewo/prawo 
LUPKI - zwięk¬ 
szają i zmniej¬ 
szają obra^ 




FINANSE 


j Ikon zewnętrznych jest 35, 
I ale funkcji. które wywołują 
jest wielokrotnie więcej Tak 
więc naciśnięcie na ikonę 
SPYCHACZ wywoła pięć wariantów: 1} 
raszcz/czysć 2) mwe ki\ teren, 3) podnieś 
teren, 4) obniż teren, 5) odwolai strefę 
A oto mne ważniejsze ikony; 

. KRAN - 1) układanie 

tglfll podziemnej sied rur dopro- 

*1 wadzaiących wodę, 2) po- 
mpa wodna, 3) wie ża ciśnień 
(przydatna przy niskiej zabudowie) 

WYSYŁANIE (ikona zwykle 
nieaktywna jest używana tyl¬ 
ko w sytuacjach krytycz¬ 
nych) - 1} policji do tłumie¬ 
nia zamieszek ulicznych * w czasie po¬ 
wodzi, 2} strażaków do pozarow. powo¬ 
dzi i skażeń chemcznych, 3) wojska do 
kl ęsk żywiołowych i innych katastrof (w 
mieście musi wtedy istnieć baza wojsko¬ 
wa). 


CELOWNIK- sluzydocen- 
irowama obrazu 


STRUKTURA - wywołuje 
mapkę z terenem miasta 

i okolic (można ją powięk¬ 
szyć przyciskiem u góry 
ż prawej) oraz 10 ikonami Wciśnięcie 
każdej z ikon pokazuje graficzne odm©- 
siene (np zasięg działania straży pożar¬ 
nej), a ostatniej nawodnienie miasta 
, WYKRESY-graficzne i kcz- 

■ il boweinformacjea razwojupo- 

' pulacji przestępczości, zame 

" czyszczemj środowiska zdro¬ 

wiu, ośmacie, produkcji itp Przy wciśnię¬ 
tym lewym klawiszu myszy można przeerą- 
gnąc okienko wykresowe i utworzyć nowe 
z dalszym mformacjam i wykresem 
OTOCZENIE - pokazuje są- 
+ siadów i liczbowe dane 
o ludności w państw* SI M 
** A ' oraz pobliskich miastach i 


Strona finansowa SlMCITY zawada iest 
głównie w budżecie wywoływanym z opu¬ 
szczanego menu (listwa u góry ekranuj. 
Oto kofeina pozycje w budżecie 
PODATKI - nakładane na wszystkich, 
a więc mieszkańców handel i usługi, 
przemysł. Ustaleń te takich sam ych podat¬ 
ków dla wszystkich grup w przedziale 
od 0 do 20% następuje strzałką umie¬ 
szczoną obok hasła Zmiana podatków 
w poszczególnych grupach jest mozłi 
wa po naciśnięciu książeczki w link 
PODATKI. Te podatki są podstawowym 
źródłem zasilania kasy miasła 
OBLIGACJE - to pożyczka, którą mia¬ 
sto zaciąga wobec instytucji i mieszkań¬ 
ców by podreperować swój budżet Po¬ 
życzkę spłaca się w odpowiednich ra¬ 
tach. które wynoszą podstawową kwotę 
plusoprocentowaniewynikaiącez war¬ 
tości mią^ta Najlepsza rata to podsta¬ 
wowa kwota i +1%. Dając pierwszą ra¬ 
tę, która zmienia się co toku, można się 


si mmsz ii5 


spotkać z sytuacją ze zatog*okB z ob*» 

gacji będą nizsze od samej raty. Opcję 
z ofrłgacjarw wywołuje się z z ksią¬ 
żeczki (w nriH po prawej), gdzie podano 
infor^Nacje O warunkach wypuszczenia 
obligacji: wskazmk oprocentowania war¬ 
tość rrwsta. kwota do jakiei można ©mi * 
tować obligaqe, ewentualne zaległości 
z już wypuszczonych obligacji. Tu moż¬ 
na wypuścić ob!igaqe lub je wykupić. 

W zasadzie można bez przeszkód wy¬ 
emitować obligacje dwukrotnie Jez ek sy- 
tuacja finansowa się ni© poprawi, wtedy | 
próba wydania obligacji zostanie skwito¬ 
wana komunikatem; MIASTO NIE MOZĘ 
WYPUŚCIĆ WIĘCEJ OBLIGACJIAZNIE 
WZROŚNIE WSKAŹNIK KREDYTU 
PROCENTY-w drugiej kolumn© po¬ 
kazywane są procentowo aktualny wskfl 
ink podatkowy i procent przydzielonego 
funduszu Większość pozyqj w budżecie 
jest liczona od 0 do 100% Sto wskazuj e na 
pełne pokryci© potrzeb w danej dziedzi¬ 
nie Fundusz mniejszy od stu oz nacza wy¬ 
konane usług w niepełnym zakresie, np 
Straż Pożarna i Poleją obejmą mniejszy 
obszar, szpitale wytoczą mmej todzi, efrogi 
ne będą należycie konserwowane, mmei 
osób skorzysta z oświaty i będzie mniej 
intełtgencM wzrosną przestępczość Wy¬ 



sokie podaj- 


ki powszechne hamują wszefKi rozwój i po¬ 
wodują ucieczkę mieszkańców z miasta 
(pustoszeją cafe osiedla) 

ROK BUDŻETOWY - wpływy i wy* 
datki w roku są pokazywane w trzeciej 
kolumnie (na niebiesko} Zmiany doko¬ 
nywane w ciąg u roku me są rejestrowa¬ 
ne na bieżąco ale dopiero na końcu roku. 
Przykład: utrzymanie komisariatu potop 
kosztuje roczni© 100$ Jeżeli zbuduje się 
go we wrześniu, io koszt w bieżącym 
roku wyniesie 33$ (1/3 roku). Kędy ustali 
się w lipcu fundusz na 50%. koszt wy¬ 
niesie 75$ rocznie (50$ za pierwsze pół¬ 
rocze i 25S za drugie), 

KOSZTORYS - lub inaczei prelimi¬ 
narz docbodow i wydatków przewidy¬ 
wanych w roku bieżącymi następnym 
jest pokazywany w czwartej kofimnie 
(na czerwono). Tu się przewiduje głów¬ 
nie wpływy z podatków i wydatki na 
utrzymani© instytucji publicznych oraz 
konserwacjędrog i urządzeń miasta. Re¬ 
gulacje tub informacje procentowo - fccz- 
bo we mieszczą się w ostatniej kolumnie 
z książeczkami. U dołu pokazany jest 






























uur i r r*u k ztorys f stan 1urxłu£/u 
CKiatrwś {X i yqa u dow 1o przewdywa- 
fł ¥ %uc funduszu na koniec roku 
Z finansami spotykamy się. jak jur 
wspomrwiemw daecteinacho których 
tranowi rada miasta W rubryce FINAN- 
SE można podnieść o l%p<xUekVAT 
(od wa rtosc tdodąnęi przy sprzedaży), co 
przynosi miastu dochód, ale może leż 
zahamować rozwój handlu i usług, 
W drup»«j pozycji są uiriiesJCJooepodalki 
dochodowe ludności, które da się pod' 
neść leszcza o 11« wzbogacając tym 
samym fundusze miasta, albo wywołuje 
ucieczkę iegc mieszkańców Legalizując 
hazard zwi ększa się zainteresowanie tu¬ 
rystów) pobudza przedsiębiorczość, ro¬ 
sną także wpływy z handlu. Minusem 
hazardu jest wzrost przestępczości Ka¬ 
ry za złe parkowanie dają dochód i skła¬ 
niają ludzi do korzystania z komunikacji 
miejskiej Nie wszyscy to lubiąi może to 
mieć wpływ na migracię 
Burmistrz musi być nie lada strate¬ 
giem i taktykiem by powiązać często 
sprzeczne interesy mieszkańców masła 


gami potem otocz wezysfrie trzy t . w 
rurami z wodąi przyłącz je przewoda¬ 
mi energetycznymi eto eektrowm Po 
wtórz wielokrotnie ten schemat, buduje 
z takich m mi-m»asi wielką metropolię 
. - W ten sposób tworzy się tereny 
o dużej wadolci. bez nadrueirięjprze¬ 
stępczości i zanieczyszczeń, prz^m^ 
ce pieniądze, które polem mozesz obró¬ 
cić na rozwój miasta 

- Budowa masła na skraju mapy ozm* 
cza, że będziesz mógł szybciej aę połą¬ 
czyć z sąsiednim miastem, a wtedy 
wzrosną wpływy z handlu i przybędą 
nowi osiedleńcy 

-Należy pamiętać, że elektrownie wod¬ 
ne i wiatrowe mogą się wyczerpać przed 
upływem 50 lal. 

- Warto ogłosić miasto strefą bezalo- 
mową. Co prawda nie można wówczas 
wybudować elektrowni jądrowej, ale za 
to miasto będzie bardziej atrakcyjne 

- Nie wydawaj zbytecznych zarzą¬ 
dzeń; miasto wok rosnąć w budzie i zno¬ 
ju ale z niskimi podatkami, mi przeja¬ 
dać swoje dochody 


-Ru ocąg mteży kisić przed potaże- 
memdreg zapewa 10 toosze pouczeń* 
i oszczędzi wydm * 

- Drogi odetak/w od zibutowa^a trzy 
Kwadra^ me będą Itaźyć tadziorr z tych 
itref 

- Mieszkańcy SlMCiTY są z natury 
leniwi i me lubą dvi#źdźać de^ *o do 
pracy ikw tworzysz duże osiedle m«- 
Wkarwowe.topostEww mm trochę bu¬ 
dowli handlowych i usługowych (najle¬ 
piej na rogach ulic), gdzie znajdą zatru¬ 
dnienie niektórzy mieszkańcy 

^Poziom kształcenia w szkołach za¬ 
leży od nauczycie*, a z kolei ich kwali¬ 
fikacje od wysokości funduszu przezna¬ 
czonego na oświatę Wskaźnik ten obni¬ 
ża się w razie przepełnienia szkoły Na¬ 
leży budować więcej szkół i obserwo¬ 
wać wskaźniki 

-Mniejsza przestępczość w mieście 
zależy głównie od liczby komisariatów 
policji w proporcji do wielkości miasta 
orazfundliszy łożonych na funkcjonowa¬ 
nie tych placówek 

- Budowę luksusowych osiedli nne- 


wiać w zasadzie po roku 2000 To za- 
mk/*ętt obiekty o własnym mAroldima* 
a* tta poddane takim samym prawom 
jak miasto. 

- Uruchamiając kie kolejowe parmęiaj 
o aiasach bez ncfi Md me będzie móg/ 
podróżować- muszą być co najmniej dwie 
podobne rób z limami autobusowym 

- Kiedy brakuje gotówki można wypu 
śctó obligacje (10 000$), jedynym man¬ 
kamentem tego zabiegu jesi koniecz¬ 
ność ich spłaty (odliczane w odpowie¬ 
dnich ratach) 

- Podatki mogą się wahać od 0 do 
20%, 7% to podatki średnie Im niższe, 
tym lepie] rozwija się business, a mn 
wyższe, tym więcej ludzi opuszcza mia¬ 
sto. Na początku warto je obniżyć np. do 
6%. bo inaczej trudno się doczekać ru¬ 
chu w interesie 

-Wiadomości o rozwoju miasta moż¬ 
na czerpać z gazet czytanych okazjen 




- Pompy wodne zasilające rurociąg 
mus zą być ustawiane przy ujęciach stad¬ 
łu ei wody (me morskiej, do oczyszczania 
której są potrzebne u rządzenia odsalają¬ 
ce). usta wenie luż przy akwenie podno¬ 
si także wydajność pompy. W razie wy¬ 
sychania naturalnych zbiorników pompy 
są zastępowane przez wieże - zbiorniki 
wody. 


szka- 
niowych 
i konstrukcji usługo¬ 
wo- handlowych, ta¬ 
kich jak domy towa 
rowe, teatry i cen¬ 
trale korporacji lokuj 
w blokach o wy¬ 
miarach co najmniej 
3 n 3 kwadraty, gę¬ 
sio zaludnionych, 
o wartości około 

200 000 $ 

- Podbijaj wartość terenu w gęsto 

zaludnionej srreke budując lam duży park 

Wartość tę można też podnieść o około 
tO 000$ na kwadrat sadząc drzewa 

- Budowa ARCOLOGIES po komisa¬ 
riatach zmniejsza przestępczość o je¬ 
den stopień ARCOLOGIES są to kon¬ 
strukcje przyszłości, które można sta- 


oalnie. adorowanych lub kupowanych 
z powodu ważnych wydarzeń 
A kiedy la wszystki a rady me poskutkują 
i siwy włos zbiel skronie 5 kofaianq głowy 
burmistrza, gdy w kasie zrobi aę pusto 
wystarczy wpisać POBNTIPSG UZZARDO 
(małymi luerarrs), a subwencja w wysoko¬ 
ści 200 000$ ufca wszelkie rozterki 
świeżo upieczeni burmistzowie może 
poeksperymentuiecie na Sl MC ITY2000... 

BS 


Aby 
mu nieco 
utzyćw tymcięz- 
kim brzemieniu podą ę garść rad 


- Rozpoczynając grę znajdź wysoko 
położoną równinę, gdzie zaczniesz bu¬ 
dować miasto 

- Ustaw odpowiednią elektro wnię bli¬ 
sko skraju mapy, a tereny mieszkalne 
o wymia rach 3x3 kwadraty umieść kilka 
pół dalej Z tym obszarem powinna gra¬ 
niczyć strefa handlu i usług (COMMER- 
CIAL} w rozmarzę 1*21 blok przemy¬ 
słowy 2x2 tworzące zgrabny prostokąt 

-Wychodząc ze środkowego kwadra¬ 
tu terenów mieszkalnych połącz je dro- 


WSKAZÓWKI 


mim iis si 
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PUTT PUTT GOES TO THE MOON (o strzegawczy zauważą w niej graficzne im- 
gra da dzieci zrealizowana przez firmę porty z nowych gierLUCASARTS-TEN- 
HUMONGOUS ENTERTAINMENT Spo- TACLEi SAM*NMAX AJetodobrzeświad- 

czy - gra jest dopracowana pod każdym 
względem Od swej poprzedniczki (PUTT- 
PUTT JOINS THE PARADĘ) różni się przede 
wszystkm bardziej rozbudowaną fabułą 
i możliwością nagrywania stanu gry na 
dysk Gohaieremjestrćżowygruchotz głu¬ 
pim wyrazem maski 
Putt-Putt wstał rano, włączył rad»i usły¬ 
szał. że pan Fiieturd zaprasza dziś wszy- 
akie samochody do swojej fabryki produ¬ 
kującej sztuczne og nie, aby się mogły przy- 

NiMin 





patrzeć produkcji i irochę pobawić Putt- 
Putt udał się fam niezwłocznie Pan Fire- 
bird pozwolił mu skonstruować kilka fajer¬ 
werków W pewnym momencie PUlt-Putt 
dostrzegł motyla za oknem Wpuścił więc 
go do środka aby mu się tepiej przypatrzeć. 
Owad włeoal przez okno i usiadł na du¬ 
żym lewarku z napisem .Kia dotykać 1 ’. 
Kiedy piesek podróżujący z Putl-Fultem 
ujrzał motyla, skoczył na mego i przesu¬ 
ną] lewarek' W len sposób nasz mały sa 
mocbodzik i tego czworonożny pasażer 
zalUmtoweli sobie podróż na Księżyc 1 

Zamiast wpadać w panikę nasi boba- 
tar ruszył w prawo szukając jakiejś drogi 
powrotnej na ziemię Podczas przeprawy 
przez most. okazało się, ze Putt-Putl jest 
cięższy niz myślał * po chwili znalazł się 
w rozpadlinie Jak zawołać pomoc?* - 
myślał Tq prosie 1 Zalrąbić Pochwil zjawił 
się pan Rover (kryptoreklama 1 1 1 wycią¬ 
gną Putt-Putt* na suchą drogę Pomiędzy 
nimi szybko zawiązała snę przyjaźń, ponie¬ 
waż obaj mieli ten sam problem - wrócić na 
ziemię Jeszcze wybawca dorzucił w imę 
przyiaźni zdjęcie Księżyca - kto wie, oo się 
może zdarzyć 

Obaj pojechaJi do księżycowego masła 
obejrzeć jedną rakielę, którą moglfcy wró¬ 
cić na Ziemię Byta wysławiona na sprze¬ 
daż za dziesięć księżycowych kamieni, ale 
był jeden problem - me miała kilku części. 
Putt-Putl udał się na poszukiwanie kamie¬ 
ni i części zamiennych 

Kamienie wygrał od Krate rowych Krea¬ 
tur w dość prostej zabawie polegającej 
mmej więcej na tym samym co nasz berek 
Ponieważ byt niedaleko, udał się do Gzto 
wieka na Księżycu Aby otworzyć bramę do 
jego rezydencji, należało naciskać kolejno 
przyciski powtarzając pokazaną komtona 
cję Za fotografię księżyca PulHPiflt otrzy¬ 
mał dziób rakiety Nieopodal zauważył Ro- 
vera szukającego czegoś n a skalach Me 
mógłdosięgnąć steru do rakiety, aila w trójkę 
się udało Właściciel stacji benzynowej, 
niejaki Robbie Radar zostawił kartkę, ze 
jest w hotelu, naczwartym piętrze w apar¬ 
tamencie C Tam też PutHPutt się udał Po 
małych niepowodzeniach odnalazł w koń¬ 
cu RobEnego 

Po powrocie na stację otrzymał po¬ 
szukiwane paliwo Brakowało tylko klu¬ 
czyka Pojechał więc do burmisirzŁ 
Ten jednak zapowiedział, że me wyda 
klucza, dopóki Putt-Putt nie wykona 
jakiegoś dobrego uczynku Dobry uczy¬ 
nek? Może znajdzie się drugi taki, co 
wrpadl do bagna? Ależ tak Dobry uczy¬ 
nek z ostaispełniony, więc i klucz znar 
lazł się w bagażniku 

Po zapłacamu należności i naprawie¬ 
niu rakiety trójka naszych bohaierów ode- 
ciala na ziemię do czekających już na nch 
na ziemi przyjaciół W opisie celowo nie 
uwzględniłam wszystkich możliwośa za¬ 
bawy, aby gracz mógł sam przekonać się 
o w^brafm autorów. Popróbut sam naci¬ 
skać kursorem na wszystkim co widzisz 
przed sobą. famjf 


HUMONGOUSj 


















